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SITI MURDANINGSIH D 0304073 Judul skripsi : Gaya Hidup Konsumtif dan 
Pencitraan Diri Pelajar Pengguna Handphone di SMA Negeri 1 Sambi Boyolali. 
 Globalisasi melahirkan situasi dunia yang serba cepat dan canggih. Akibatnya 
dunia komunikasi dan informasi pun menjadi berkembang dengan pesat. Ditambah lagi 
dengan perluasan jaringan operator ke wilayah pedesaan. Kehadiran handphone di 
wilayah pedesaan memunculkan kebutuhan baru di masyarakat. Handphone diterima  di 
berbagai kalangan masyarakat termasuk di kalangan pelajar SMA. Belum banyak 
penelitian tentang handphone, padahal handphone erat sekali dengan kehidupan sehari-
hari. Dimana rasa sosial, gaya dan citra diri mampu tersimbolkan melalui handphone. 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran gaya hidup konsumtif dan 
pencitraan diri yang ditampilkan melalui handphone yang digunakan, serta bagaimana 
kaitan antara suatu gaya hidup konsumtif dengan pencitraan diri pelajar dalam 
menggunakan handphone. Sedangkan alasan memilih objek penelitian pelajar SMA 
yang berlokasi di wilayah pedesaan karena pelajar sebagai remaja yang berada pada 
masa transisi dimana mereka cenderung merasa ingin dihargai dengan memiliki hal-hal 
yang baru disekitarnya. Mengingat wilayah kecamatan Sambi baru sekitar 2 tahun 
didirikan tower jaringan operator. Sehingga handphone masih dianggap teknologi yang 
relatif baru terutama di kalangan pelajar SMA. Berbeda jika handphone dimiliki oleh 
keluarga atau orang-orang di dunia kerja yang sudah pasti sangat membutuhkan alat 
komunikasi tersebut. 
 Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif, dengan teknik 
pengambilan sampel Purposive Sampling didukung dengan strategi Maximum Variaton. 
Untuk mendapatkan variasi maximum ditentukan informan dari kelas 1 sampai kelas 3. 
Dimana dari keseluruhan kelas 1 diambil empat orang informan yang terdiri dari 2 laki-
laki dan 2 perempuan, serta yang memiliki handphone model baru dan model lama. 
Begitu juga dilakukan pada kelas 2 dan kelas 3. Sementara itu juga diambil 4 orang 
sebagai orang yang menilai penampilan terdiri dari guru dan pelajar. Dengan teknik 
pengumpulan data melalui wawancara diharapkan dapat menggali dan memperoleh 
gambaran lebih mendalam mengenai fakta-fakta yang terjadi di lapangan. 
 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa handphone selain sebagai alat 
komunikasi tetapi juga untuk meningkatkan gengsi. Seseorang yang pada awalnya 
belum merasa membutuhkan handphone, pada akhirnya merasa butuh juga karena 
gengsi dengan teman-teman yang sudah memiliki handphone bahkan yang bagus-bagus. 
Supaya tidak dianggap ketinggalan jaman dan kuper atau supaya terlihat dari orang 
yang mampu/kaya. Hal ini menunjukkan sesuai konsep dalam penelitian ini, dengan 
lebih mementingkan penghargaan dari pada kebutuhan yang sebenarnya. Bahkan 
terdapat kebutuhan yang mementingkan kesenangan yakni memiliki handphone untuk 
mencari kenalan, pacar, atau sekedar menghambur-hamburkan pulsa untuk SMS yang 
kurang penting. Handphone ibarat jam tangan yang kemana-mana selalu dibawa. 
Handphone telah merubah gaya hidup pelajar di SMA ini yang semula merasa tenang-
tenang saja tidak memiliki handphone sekarang merasa tidak tenang jika tidak 
membawa handphone. Sehingga menimbulkan gaya hidup konsumtif, baik konsumtif 
dalam waktu, uang, serta barang (dalam hal ini handphone). Betapa tidak, mereka  lebih 
suka memainkan handphone pada saat jam pelajaran, waktu belajar di rumah juga waktu 
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tidur malam. Dalam penggunaan pulsa pun tergolong sangat boros yang rata-rata 60-150 
ribu perbulan mengingat uang saku mereka yang cenderung pas-pasan. 
 Handphone menjadi fashion. Kata Chaney fashion mempesonakan kita, sehingga 
penggunaan uang sebagai penanda-penanda telah melebihi nilai yang nyata (petanda-
petanda). Pada akhirnya seperti argumen Baudrillard bahwa logika seseorang dalam 
konsumsi bukan lagi logika kebutuhan (need) melainkan logika hasrat ( desire). Seperti 
melakukan hal-hal negatif seperti menggelapkan uang SPP, uang kas, dan menonton 
video porno di handphone demi hasrat kesenangan dan prestise. 
 Kaitan antara gaya hidup konsumtif dan pencitraan diri terdapat pada 
penggunaan waktu, uang dan barang. Dimana dalam membentuk citra diri pelajar 
bergaya hidup konsumtif. Handphone mampu menyampaikan pesan “status sosial” dan 
gambaran diri pemiliknya. Seperti argumen Chaney bahwa gaya hidup akan 
mengarahkan kita pada perburuan penampilan dan citra. Yang akhirnya masuk ke dalam 
permainan konsumsi. Dan mengarah pada tindakan bahkan gaya hidup konsumtif yang 
lebih mementingkan kesenangan (hasrat) dan keinginan untuk dihargai (prestise). 
Argumen Chaney dapat dikaitkan dengan argumen Goffman dimana seseorang ibarat 
aktor dalam panggung sandiwara mereka berusaha menampilkan yang terbaik dari 
dirinya bahkan memanipulasi citra dirinya untuk mendapatkan kesan sesuai dengan apa 
yang dia tampilkan. Kesan yang baik termasuk dalam prestise, sehingga prestise 
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A.  LATAR BELAKANG MASALAH 
 Proses modernisasi hampir merambah di semua bidang kehidupan. Dan 
sebagai produk modernitas, globalisasi telah menawarkan berbagai kemudahan 
bagi manusia. Diantaranya adalah kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. 
Globalisasi ekonomi dan budaya berpengaruh pada penciptaan kultur yang 
homogen yang mengarah pada penyeragaman selera, konsumsi, gaya hidup, nilai, 
identitas, dan kepentingan individu (Nurul Huda www.google.com). Globalisasi 
juga telah melahirkan situasi dunia yang serba canggih dan cepat. Akibatnya 
dunia komunikasi dan informasi pun menjadi berkembang dengan pesat seiring 
dengan tuntutan dunia secara global. Penemuan dan pengadaan berbagai sarana 
dari teknologi komunikasi telah mengakibatkan perkembangan kehidupan 
kawasan pinggiran kota (sub-urban) bahkan ke pedesaan. 
 Dalam 50 tahun terakhir ini secara khusus teknologi komunikasi telah  
berkembang sangat pesat. Diawali dengan hubungan jarak jauh langsung dan 
pengenalan radio transitor pada tahun 1952, sampai dengan peluncuran satelit 
Sputnik oleh perumtel Rusia tahun 1957. Akhirnya pada tahun 1985 tercipta 
telepon seluler yang berkembang hingga tahun 2001, dimana tersedia layanan 2,5 
G (Williams, 2003). Telepon seluler atau biasa disebut dengan handphone 
merupakan media komunikasi mutakhir. Handphone menawarkan teknologi yang 




komunikasi. Seseorang tidak perlu lagi bersusah payah pergi kerumah teman, 
saudara ataupun ke wartel untuk memberitahu sesuatu atau mengetahui kabar 
orang lain. Akibatnya semakin banyak orang membeli handphone karena 
dianggap praktis jika dibawa kemana-mana dan komunikasi lebih cepat sampai ke 
orang yang dimaksud dimanapun dia berada asalkan orang tersebut juga memiliki 
handphone. 
 Handphone ini juga mengalami peningkatan yang sangat pesat baik dari 
segi fitur, jaringan operator, dan teknologi. Berbeda dari handphone pada awal-
awal perkembangannya, fungsi handphone hanya terbatas sebagai alat telepon 
saja. Bentuknya yang besar sampai harga SIM card yang sangat mahal sekitar Rp. 
380.000,-. Tidak terbayang orang akan banyak yang membeli handphone. Tetapi 
seiring kemajuan zaman, handphone juga mengalami perkembangan. Teknologi 
yang ditawarkan juga semakin canggih. Dapat kita jumpai di pasaran, handphone 
sekaligus berfungsi sebagai kamera, video rekaman, dan terdapat berbagai fitur 
lain seperti poliphonik, bluetooth, infrared, musik player, games, radio, MMS, 
EMS, dan yang paling baru adalah 3G (layanan yang mampu mentransmisikan 
gambar, video, dan audio). Dan jika kita lihat sekarang harga SIM Card yang 
relatif murah yakni sekitar Rp. 10.000 an bahkan ada yang kurang dari itu. Harga 
handphone yang beredar di pasaran juga  sangat beragam. Ada handphone yang 
bisa didapat dengan harga Rp. 300.000,- saja, tetapi ada juga yang harganya lebih 
diatas 7 juta rupiah. Hal itu tergantung dari  keunggulan teknologi yang 
dipergunakan oleh handphone tersebut.  
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Terdapat juga ragam handphone, diantaranya PDA phone ( Personal 
Digital Assistans) yakni perangkat berbasis microsoft mobile layaknya sistem 
komputer, handphone GSM (Global System for Mobile) yakni layanan telepon 
seluler digital generasi kedua melalui satelit, dan handphone CDMA (Carrier 
Detect Multiple Acces) yang melalui gelombang radio. Semuanya terdiri dari 
beragam merek dan series, mulai dari Nokia, Sony Ericsson, Samsung, Siemens, 
Motorola, dan LG yang kesemuanya memiliki ciri dan keunggulan masing-masing 
dan sedang marak di pasaran. 
Banyak pilihan seseorang untuk membeli handphone, baik dari segi 
model, harga maupun fasilitas fitur tergantung dari kebutuhan orang tersebut akan 
handphone. Kini banyak yang memiliki handphone meskipun orang tersebut 
bukan golongan menengah keatas. Handphone telah bergeser dari barang tersier 
menjadi barang sekunder. Hubungan seluler ternyata telah menjadi kebutuhan 
baru. Bahkan kini bukan lagi menjadi kebutuhan lux tetapi sudah menjadi 
kebutuhan dasar  bahkan ada yang menganggap sebagai kebutuhan primer. 
Handphone dirasa memiliki berbagai keunggulan tidak hanya dari segi teknologi 
komunikasi. Akan tetapi handphone makin menjadi trend yang memiliki nilai 
prestise sekaligus gaya. 
 Dengan diadakannya perluasan jaringan operator sampai ke wilayah desa. 
Masyarakat di pedesaan semakin banyak yang membeli handphone. Populernya 
handphone pada masyarakat pedesaan ini juga didukung oleh berbagai media baik 
media elektronik seperti televisi dan media cetak seperti majalah, koran, dan 
tabloit. Perkembangan media informasi tersebut memberikan kemudahan bagi kita 
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untuk mengakses berbagai informasi  dalam mendapatkan berbagai pernak-pernik 
produk yang kita inginkan. Lewat iklan dari berbagai media, suatu produk 
dipasarkan dengan berbagai konsep yang menarik. Dari majalah dan tabloit 
khusus telepon seluler, seseorang dapat memahami gambaran mengenai produk 
handphone dari beracam-macam merek dan series, harga serta keunggulannya. 
Peminat handphone semakin meningkat karena mudahnya akses untuk 
mendapatkan handphone. Kita lihat saja di Matahari Departemen Store yang 
merupakan salah satu pusat penjualan handphone. Beragam produk handphone 
dari berbagai merek dan series terpampang di etalase counter. Belum lagi counter-
counter handphone lainnya yang tersebar sampai ke pelosok desa. Penjual pulsa 
dari berbagai provider juga semakin menjamur. Baik yang menjual pulsa di 
counter atau kios sampai penjual pulsa sambilan, yang hanya bermodalkan 
handphone dan kartu voucher. Sehingga pembeli tidak perlu bersusah payah pergi 
ke counter untuk membeli pulsa. Umumnya penjual pulsa sambilan ini hanya 
untuk memperoleh pendapatan tambahan tanpa harus mendirikan counter. 
 Di wilayah pedesaan, khususnya kecamatan Sambi kabupaten Boyolali, 
handphone tergolong teknologi yang relatif baru. Tetapi sejak pengadaan tower 
jaringan operator, di kecamatan Sambi kabupaten Boyolali sekitar dua tahun yang 
lalu, masyarakat semakin banyak yang memiliki handphone. Handphone telah 
diterima dari berbagai kalangan masyarakat baik dari pekerja profesional, 
wiraswasta, tukang ojek, bahkan yang semakin marak sekarang adalah di 
kalangan pelajar Sekolah Menengah Atas. Padahal bila dipikir-pikir kebutuhan 
komunikasi mereka belum sepenting mahasiswa ataupun kaum pekerja 
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profesional yang kegiatannya lebih banyak yang sudah tentu sangat membutuhkan 
alat komunikasi ini. 
Seperti fenomena yang terjadi di SMA Negeri 1 Sambi, yang merupakan 
Sekolah Menengah Atas baru di kabupaten Boyolali. Letak sekolah juga cukup 
jauh dari kecamatan dan cukup jauh dari tower jaringan operator. Akan tetapi 
sebagian besar pelajar di SMA tersebut telah menggunakan handphone. 
Handphone seakan telah memiliki predikat “must have” bagi remaja di SMA 
tersebut.  
Remaja merupakan kelompok yang mudah dibentuk oleh pasar. Karena 
karakter dan sifat remaja yang sangat mudah terpengaruh oleh kondisi dan 
lingkungan disekitar mereka. Mereka berada pada masa-masa yang cenderung 
ingin mencoba hal-hal yang baru. Dalam berinteraksi dengan orang lain, sudah 
menjadi sesuatu yang wajar bila seorang remaja menginginkan penghargaan dan 
perhatian dari orang lain. Salah satunya dengan simbol-simbol pada dirinya. Hal 
ini yang menjadikan remaja sebagai sasaran “empuk” oleh para produsen. Pelajar 
SMA sebagai seorang remaja yang melihat atau mendengar informasi di media 
tentang hadirnya handphone sebagai suatu benda komunikasi yang praktis 
sekaligus bisa untuk gaya, semakin tertarik untuk mengkonsumsinya.  
 Di zaman modern saat ini seseorang menginginkan kehidupan yang lebih 
mudah. Handphone dapat mempersempit jarak, ruang dan waktu dalam 
berkomunikasi. Kita dengan mudah menyampaikan berita melalui SMS atau 
telepon. Tetapi yang menjadi perhatian disini apakah dengan semakin 
meningkatnya kebutuhan akan fungsi dari handphone akan membawa perubahan 
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bagi kehidupan sosial dan gaya hidup mereka? Begitu banyak fenomena yang 
menarik dari penggunaan handphone di kalangan pelajar SMA di wilayah 
pedesaan. Karena itu penulis ingin membuat penelitian dengan judul “ Gaya 
Hidup Konsumtif dan Pencitraan Diri Pelajar Pengguna Handphone di SMA 
Negeri 1 Sambi Boyolali”.   
 
B.  Perumusan Masalah 
 Dari latar belakang masalah yang dikemukakan diatas, maka permasalahan 
yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah : 
1. Bagaimana deskripsi mengenai gaya hidup konsumtif pelajar 
pengguna handphone di SMA Negeri 1 Sambi Boyolali? 
2. Bagaimana deskripsi pencitraan diri pelajar dalam penggunaan 
handphone di SMA Negeri 1 Sambi Boyolali ? 
3. Bagaimana kaitan antara gaya hidup konsumtif dan pencitraan diri 
pelajar dalam penggunaan handphone di SMA Negeri 1 Sambi 
Boyolali?   
 
C.  Tujuan Penelitian 
 Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Mendeskripsikan gaya hidup konsumtif  dalam penggunaan handphone 
pada pelajar di SMA Negeri 1 Sambi Boyolali. 
2. Memaparkan pencitraan diri dari penggunaan handphone bagi pelajar 
di SMA Negeri 1 Sambi Boyolali. 
 59 
3. Mengetahui kaitan antara gaya hidup konsumtif dan pencitraan diri 
dari penggunaan handphone. 
 
 D.  Manfaat Penelitian 
1.  Penelitian ini dapat dijadikan bahan acuan BK (Bimbingan Konseling) 
sekolah, dalam pembinaan siswa terutama mengenai gaya hidup 
konsumtif dari penggunaan handphone. 
2.  Penelitian ini dapat dijadikan bahan kajian komite BP3 sekolah dan 
wali siswa terkait dengan gaya hidup konsumtif pelajar dari 
penggunaan handphone. 
3. Penelitian ini menjadi syarat dan tanda bagi penulis untuk 
menyelesaikan studi di jurusan Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan 
Ilmu Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
 
E.  Tinjauan Pustaka 
1.  Konsep Yang Digunakan 
1.1  Gaya Hidup Konsumtif 
 Sebuah gaya hidup memungkinkan dapat digunakan sebagai cara yang 
mudah untuk mengenal pembedaan kelompok-kelompok dalam masyarakat. 
Seolah lewat gaya hidup kelompok sosial dapat diidentifikasi kehadirannya. 
Gaya menurut Stuart Ewen dalam Pilliang 2003: 204 adalah : 
1. Gaya adalah satu wahana dimana seseorang dapat dinilai dan menilai  
orang lain. Gaya sebagai wahana pendefinisian diri (self) 
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2. Gaya merupakan wahana pula untuk memahami masyarakat baik gaya 
dalam organisasi, kepemimpinan, dan konsumsi. 
3. Gaya sebagai elemen pembentuk kesadaran yang total dan dasyat tentang 
dunia sebagai informasi dan sebagai pembentuk citra. 
Seseorang cenderung ingin memiliki sesuatu yang mencerminkan gaya. 
Karena dengan gaya seseorang dapat mendefinisikan dirinya. Menurut Pilliang 
(2003), Gaya hidup adalah pola (durasi, intensitas, kuantitas) penggunaan waktu, 
ruang dan barang di dalam kehidupan sosial. Gaya hidup dibentuk didalam sebuah 
ruang sosial (social space), yang didalamnya terjadi sintesis antara aktivitas 
belanja dan kesenangan. Didalam kapitalisme masyarakat dikonstruksi secara 
sosial ke dalam berbagai ruang gaya hidup, yang menjadikan mereka sangat 
bergantung pada irama pergantian gaya, citra, status yang ditawarkan didalamnya.  
Menurut Pilliang (2003) Gaya hidup adalah cara manusia konsumer 
mengaktualisasikan dirinya lewat semiotisasi kehidupan. Semiotisasi kehidupan 
tersebut merupakan suatu tanda-tanda dan kode-kode dimana diwujudkan dalam 
bentuk waktu, uang dan barang. Didalam dunia konsumerisme, apapun dapat 
dikontruksi sebagai bagian dari gaya hidup, selama ia dapat dirubah menjadi citra, 
tanda dan gaya. Sejalan dengan pendapat A.B Susanto (1998, dalam Hobi, 
Profesi, dan Bisnis) bahwa gaya hidup adalah cara seseorang mengkonsumsi 
waktu dan uangnya untuk mengaktualisasikan dirinya. Chaney juga memahami 
gaya hidup sebagai proses aktualisasi diri dimana para aktor secara refleksif 
terkait dengan bagaimana mereka harus hidup dalam suatu konteks 
interdependensi global (Chaney:1996,23). Dari berbagai pendapat mengenai gaya 
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hidup, konsep gaya hidup yang dipakai dalam penelitian ini adalah cara seseorang 
menampilkan identitas dirinya lewat penggunaan waktu, uang dan barang. 
  Untuk menangkap suatu gaya hidup dapat dilihat dari barang-barang yang 
dimiliki dan yang dipakai sehari-hari yang biasanya bersifat modis, trendi. Dalam 
artian mengikuti mode/fashion dan mengikuti trend. Tetapi untuk dapat mencapai 
sesuatu gaya hidup yang dinginkan, biasanya seseorang harus pula mengeluarkan 
biaya lebih atau ekstra. Pengeluaran biaya yang berlebih tersebut memicu 
seseorang mengkonsumsi barang dan jasa. 
 Konsumsi merupakan kegiatan menghabiskan barang dan jasa. Sejalan 
dengan apa yang dikatakan Pilliang bahwa konsumsi sebagai satu proses 
menghabiskan / mentransformasikan nilai-nilai yang tersimpan dalam sebuah 
objek (Pilliang, 2003:158). Adanya kegiatan menghabiskan barang dan jasa 
dikarenakan kebutuhan-kebutuhan yang harus dipenuhi dalam kehidupannya. 
Kebutuhan merupakan sesuatu yang relatif karena setiap orang memiliki 
kebutuhan yang berbeda. Konsumsi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 
adalah pemakaian barang-barang hasil industri, barang yang langsung memenuhi 
kebutuhan hidup kita. Baudrillard menganggap konsumsi bukan sekedar nafsu 
untuk membeli bagitu banyak komoditas, satu fungsi kenikmatan, satu fungsi 
individual, pembebasan kebutuhan, pemuasan diri / konsumsi objek (Ritzer,2004). 
Kegiatan konsumsi semakin meningkat akibat globalisasi karena 
globalisasi sebagai produk medernitas menawarkan segala bentuk kemudahan 
teknologi dalam kehidupan manusia. Peningkatan konsumsi pada masyarakat juga 
tidak terlepas dari media informasi. Media menjadi sarana efektif seseorang 
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menggunakan produk-produk tertentu, sehingga turut pula meningkatkan aktivitas 
konsumsi. Segmen remaja merupakan sasaran yang menguntungkan bagi para 
produsen karena remaja cenderung memiliki aktivitas konsumsi yang tinggi. 
Seperti yang dikatakan oleh Chaney (1996) sebagai berikut : 
“ Majalah-majalah anak muda baik pria maupun wanita yang 
diperuntukkan khusus bagi para ABG (anak baru gede) yang mungkin tengah 
gelisah mencari identitas dan citra diri. Kini banyak beredar dengan kemasan yang 
tak kalah luks dibandingkan dengan media transnasional, yang membentuk 
budaya kawula muda yang berorientasi pada gaya hidup fun !”. 
 Aktivitas konsumsi tidak lagi didasarkan atas alasan kebutuhan, tetapi 
karena produk tersebut memiliki simbol tertentu yang dapat menaikkan “pamor 
pembelinya”. Bahkan Featherstone menyatakan bahwa masyarakat postmodern 
adalah masyarakat konsumen. Alat konsumsi baru hanyalah alat, alat yang 
memungkinkan masyarakat untuk mengkonsumsi ( Ritzer, 2003 :372,373). 
Konsumsi berada pada satu tatanan manipulasi objek sebagai tanda (Ritzer,2004). 
Sejalan dengan apa yang dikatakan Baudrillard, bahwa didalam konsumsi 
dilandasi oleh nilai tanda dan citraan ketimbang nilai utilitas, logika yang 
mendasarinya bukan logika kebutuhan (need) melainkan logika hasrat (desire). 
Apa yang dikonsumsi merupakan bagian dari pemuasan diri pada 
kepentingan semu, yang akhirnya menutupi kepentingan yang sebenarnya ketika 
seseorang mengkonsumsi suatu produk. Mengkonsumsi pada hakekatnya 
kepuasan fantasi yang dirangsang secara artifisial, suatu bentuk khayalan daripada 
kebutuhan riil (Trully Tisna www.google.com). 
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          Aktivitas konsumsi yang juga bisa disebut konsumtif merupakan bagian 
dari konsumerisme. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, konsumerisme 
berarti paham atau gaya hidup yang menganggap barang-barang sebagai untuk 
kebahagiaan, kesenangan, dan sebagainya. Konsumtif diartikan sebagai orang 
yang mempunyai semangat belanja yang berlebihan, baik sebatas kemampuan 
maupun diluar kemampuan yang bertujuan untuk menentukan status sosial (Nur 
Alian www.google.com). Konsumtif juga bisa berarti sikap atau perilaku yang 
senang membeli barang untuk mendapatkan prestise atau gengsi tertentu 
(www.sana-sini.com). Sedangkan menurut Tambunan (www.psikologi.net,2001)  
konsumtif adalah keinginan untuk mengkonsumsi barang-barang yang sebenarnya 
kurang diperlukan secara berlebihan untuk mencapai sesuatu yang maksimal. 
Berdasarkan pada pendapat-pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa konsumtif 
merupakan tingkah laku seseorang untuk selalu menghabiskan sesuatu yang 
berwujud barang dan jasa. Menghabiskan disini dapat pula dikatakan membeli 
gaya hidup yang sedang mode. Selain itu konsumtif dapat dilakukan oleh orang-
orang yang memiliki kemampuan berlebih atau yang kurang kemampuannya. 
Bagi yang melakukan diluar kemampuan maka mereka berusaha mendapatkan 
dengan cara apapun. Konsumtif disini dilakukan untuk medapatkan kesenangan 
dan prestise dari orang lain. 
 Konsumtif juga tidak terlepas dari faktor modernitas. Seperti pendapat 
Chaney mengenai gaya hidup yang merupakan ciri dari sebuah dunia modern 
(modernitas) dan bagian dari kehidupan sosial sehari-hari dari dunia modern. 
Pendek kata Chaney mengatakan bahwa gaya hidup adalah bentuk khusus 
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pengelompokan status modern. Hal ini sejalan dengan apa yang dikatakan oleh 
Sudjoko : 
 “ nilai yang terus memassa sekarang ini ialah ada yang disebut modern. 
Segala sesuatu yang modern itu menyenangkan. Orang kurang percaya, kurang 
senang dan malu kepada sesuatu yang tidak modern. Setiap barang itu mesti 
dijelaskan hubungannya dengan hidup modern. Orang harus nampak modern 
supaya jangan disangka bodoh, kampungan, kolot dan ketinggalan” 
(Sudjoko,1977:8).  
Seseorang cenderung menginginkan sesuatu yang mencerminkan 
modernitas, sehingga produsen semakin variatif dalam mengeluarkan mode suatu 
produk. Sehingga akan lebih menarik konsumen untuk mengkonsumsi produk 
demi kesenangan tanpa memperhatikan apa yang menjadi kebutuhan yang 
sebenarya.  
Konsep konsumtif yang dipakai dalam penelitian ini adalah tindakan 
mengkonsumsi barang dan jasa yang mengarah pada kesenangan dan penghargaan 
tanpa memperhatikan apa yang menjadi kebutuhan yang sebenarnya. 
 Pilliang (2004) berpendapat bahwa gaya hidup konsumerisme dalam era 
globalisasi ini merupakan hasil kloning budaya yang mengarah pada kebudayaan 
Amerika. Sehingga tidak heran jika kita banyak melihat adanya keseragaman 
dalam gaya busana dan trend penggunaan handphone. Hasil rekayasa budaya, 
salah satunya berupa budaya konsumtif ini semakin menyeret masyarakat kedalam 
suatu gaya hidup konsumtif.  
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Jadi konsep gaya hidup konsumtif yang dipakai dalam penelitian ini adalah 
Cara seseorang menampilkan identitas dirinya lewat penggunaan waktu, uang, dan 
barang yang lebih mengarah pada kesenangan dan penghargaan tanpa 
memperhatikan apa yang menjadi kebutuhan yang sebenarnya. 
 
1.2  Pencitraan Diri 
Citra adalah sesuatu yang tampak oleh indera, akan tetapi tidak memiliki 
eksistensi substansial (Pilliang, 2004). Sedangkan dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia citra diartikan sebagai gambaran, kesan yang dimiliki seseorang 
terhadap pribadi. Dalam kaitannya secara lebih spesifik citra tidak bisa dilepaskan 
dari keberadaan objek atau benda. Dalam pengertian keberadaan citra sangat 
tergantung pada keberadaan objek atau benda (Pilliang, 2004 : 83). Diri 
merupakan refleksi dari citraan-citraan yang ditawarkan oleh media massa dan 
komoditi. Ontologis diri melebur kedalam citraan-citraan tersebut (Pilliang, 2004 : 
204). Blumer mendefinisikan diri dalam pengertian yang sangat sederhana “apa 
saja yang diketahui orang lain. Itu berarti hanya manusia yang dapat menjadikan 
tindakannya sendiri sebagai objek…ia bertindak terhadap dirinya dalam 
tindakannya terhadap orang lain atas dasar pemikiran dia menjadi objek bagi 
dirinya sendiri “ (Ritzer dan Goodman, 2004:295).  
Citraan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia diartikan sebagai cara atau 
proses membentuk citra mental pribadi atau gambaran pribadi. A.B Susanto 
mengartikan citra diri (self image) sebagai bagaimana seseorang memandang 
dirinya sendiri. Atau sebagai bagaimana persepsi orang lain terhadap seseorang 
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atau diri kita. Dari situ akan terbentuk suatu cara atau perilaku tertentu , terutama 
berkaitan dengan bagaimana ia membentuk image atau kesan di mata orang lain 
(A.B Susanto,2001:5).  
Sebuah citra diri terbentuk melalui suatu proses komunikasi, salah satu 
bentuknya adalah simbol-simbol. Seperti apa yang dikatakan oleh A.B Susanto 
bahwa kepemilikan simbol diharapkan menimbulkan respek orang lain untuk 
mendukung citra diri yang ingin ditampilkan. Tujuan dari pemakaian simbol-
simbol adalah memproyeksikan citra diri seseorang. Dan simbol-simbol tersebut 
merupakan pernak-pernik dari pembentukan citra (A.B Susanto,2001:10). 
Pada dasarnya seseorang membangun sebuah citra dirinya dimaksudkan 
untuk mendapatkan perhatian ataupun penghargaan dari orang lain untuk itu 
seseorang memperbanyak simbol-simbol pada dirinya. Simbol-simbol tersebut 
bisa berupa produk-produk modernitas. Dari mengkonsumsi dan menggunakan 
produk-produk modernitas, citra seseorang dapat terbentuk.  Dalam pemakaian 
produk-produk modernitas tersebut juga tidak terlepas dari iklan di media massa, 
seperti apa yang dikatakan (Chaney 1996) bahwa iklan menanamkan secara halus 
(subtle) arti pentingnya citra diri untuk tampil di muka publik.  
Jadi pencitraan diri  merupakan cara seseorang membentuk kesan dan 






1.3  Pelajar pengguna handphone 
 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia yang mengartikan pelajar sebagai 
orang (anak) yang sedang berguru atau bersekolah.  Pelajar menurut Soekirno 
(1993:26) adalah anak yang belum dewasa dan memerlukan pertolongan dan 
bimbingan dari pihak lain (orang dewasa) agar dapat melaksanakan tugasnya 
sebagai umat Tuhan, anggota masyarakat dan sebagai individu. Dalam definisi 
lain, Soekirno mendefinisikan: 
Pelajar adalah individu yang tercatat sebagai siswa disuatu sekolah. Aktif 
mengikuti kegiatan belajar mengajar melakukan kewajibannya sebagai 
pejalar dan mengikuti peraturan-peraturan yang ada di sekolah.  
Sedangkan menurut Philip Robinson (1981:45), pelajar didefinisikan : 
Pelajar adalah seorang anak didik yang memerlukan bimbingan dari para guru 
yang akan mengarahkan dan mengontrol tingkah lakunya agar tidak melanggar 
tata tertib disekolah. 
Dalam penelitian ini memfokuskan pada pelajar Sekolah Menengah Atas. 
Dimana pelajar pada tingkat ini termasuk dalam masa remaja. Segmen remaja 
menurut para ahli sekitar 12-21 tahun, yang merupakan masa transisi dimana 
seseorang beralih dari kanak-kanak menuju dewasa. Dalam proses transisi ini 
seseorang serba ingin tahu, baik melalui lingkungannya maupun dalam menggali 
jati dirinya. Mereka cenderung ingin diperhatikan orang lain dan mencoba sesuatu 
yang baru. Seperti adanya keinginan mengikuti trend gaya hidup modern. 
Sehingga mereka cenderung ingin memiliki sesuatu yang mencerminkan gaya 
hidup dan memproyeksikan citra dirinya. Salah satunya dengan handphone yang 
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dianggap teknologi komunikasi yang relatif  baru di kalangan pelajar SMA di  
pedesaan. Pelajar merupakan makhluk sosial yang menginginkan kehidupan, 
persamaan minat, kesenangan dan memiliki tujuan. Sebagai makhluk sosial 
mereka akan memiliki kelompok pergaulan yang memberikan arti penting bagi 
mereka.  
Pelajar merupakan kelompok remaja yang berada pada masa labilitas yang 
sangat rentan terhadap jebakan pola dan gaya hidup yang ditawarkan. Pelajar 
sebagai seorang remaja merupakan target pasar yang paling potensial, karena 
walaupun tergolong marginal mereka adalah kelompok umur berdaya beli tinggi 
dan merupakan segmen masyarakat yang paling konsumtif terutama dalam gaya 
hidup. Salah satunya adalah gaya hidup konsumtif terutama dalam mengikuti 
trend yang ada (Veronika kusuma, www.google.com)  
Pengguna diartikan seseorang yang menggunakan atau memakai alat atau 
sesuatu untuk diambil manfaatnya. Penggunaan merupakan proses, perbuatan, 
atau cara menggunakan sesuatu (Kamus Besar Bahasa Indonesia). Jadi pelajar 
pengguna handphone merupakan seorang remaja sekolah yang menggunakan atau 







2. Teori yang digunakan 
 Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan sosiologis, dan yang menjadi 
objek dari sosiologi adalah masyarakat yang dilihat dari sudut hubungan antar 
manusia dan proses timbal balik yang timbul dari hubungan manusia dalam 
masyarakat. Fokus dalam penelitian ini adalah gaya hidup konsumtif dan 
pencitraan diri dari penggunaan handphone dengan mengambil subjek para 
pelajar. Dalam penelitian ini yang menjadi responden adalah para pelajar SMA di 
wilayah pedesaan. Khususnya di SMA Negeri 1 Sambi, kecamatan Sambi, 
kabupaten Boyolali.  
Pembahasan dalam penelitian ini penulis akan menggunakan Teori Gaya 
Hidup dan Teori Dramaturgi. Teori gaya hidup (lifestyle) dikemukakan oleh 
David Chaney digunakan sebagai penjelasan mengenai deskripsi gaya hidup 
konsumtif. Gaya hidup merupakan bagian dari budaya pop yang lahir secara 
spontan dari kalangan masyarakat kelas menengah ke bawah dalam rangka 
mengisi waktu luangnya. Dimana budaya pop tersebut tergolong budaya yang 
digemari oleh orang banyak.  Siapapun yang hidup dalam masyarakat modern 
akan menggunakan gagasan tentang gaya hidup untuk menggambarkan 
tindakannya sendiri atau orang lain. 
Teori gaya hidup (lifestyle) lebih mengarahkan pada bagaimana 
interpretasi kita untuk memahami tentang suatu fenomena yang terjadi. Pada teori 
gaya hidup (lifestyle) dicirikan dengan penggunaan tanda-tanda (signs), simbol-
simbol (symbol), dan petanda-petanda (signifieds). Gaya hidup yang ditawarkan 
dalam masyarakat adalah hasil pergulatan diri kita dalam pencarian identitas dan 
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sensibilitas kita dengan lingkungan dimana kita hidup. Jadi gaya hidup tidak 
terlepas dari pencarian identitas serta kesenangan dari penggunaan tanda-tanda 
(signs), petanda-petanda (signifieds), serta simbol-simbol (symbols). 
Chaney juga mengungkapkan bahwa penampakan luar menjadi salah satu 
situs yang paling penting dari gaya hidup. Hal-hal permukaan akan menjadi 
sangat penting daripada substansi. Gaya dan desain menjadi sangat penting dari 
pada fungsi. Gaya menggantikan subtansi. Kulit akan menggantikan isi. Hal-hal 
yang bersifat permukaan atau kulit, salah satunya adalah industri jasa, yang 
memberikan layanan untuk mempercantik penampilan telah dan akan terus 
menjadi big bisuness gaya hidup (Chaney,1996:16). 
Gaya mulai menjadi modus keberadaan manusia modern : Kamu bergaya 
maka kamu ada, kalau kamu tidak bergaya siap-siaplah dianggap “tidak ada”: 
diremehkan, diabaikan atau mungkin dilecehkan. Ketika gaya menjadi segala-
galanya maka perburuan penampilan dan citra juga akan masuk dalam permainan 
konsumsi. Maka arahan selanjutnya dari gaya hidup adalah tindakan konsumsi 
yang menjadi suatu gaya hidup konsumtif. Suatu gaya hidup konsumtif tidak 
terlepas dari penggunaan uang. Maka dalam teori ini juga dijelaskan pemikiran 
Simmel mengenai teorinya tentang hakikat uang ( the nature of money) salah 
satunya karena mengarahkan pada diskusi lebih menyeluruh tentang organisasi 
sosial dalam penggunan benda-benda dan khususnya institusi fashion. Uang  
menjadi sebuah simulacra atau cara representasi seseorang terhadap penggunaan 
fashion.  
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 Fashion (mode) adalah suau topik yang layak jadi perhatian kita karena 
jelas ia merupakan cara aksi yang dirangsang oleh perkembangan aksi industri 
konsumen. Perkembangan fashion saat ini tidak diwujudkan dalam gaya 
berpakaian saja tetapi dengan benda-benda lain seperti cara berbicara, tingkah 
laku, pemakaian benda elektronik tertentu. Semuanya dijadikan simbol 
keberadaan seseorang termasuk dalam pemakaian handphone dikalangan remaja 
yang cenderung ingin mencari identitas diri dan penghargaan. Untuk mencapai 
suatu gaya hidup yang diinginkan seseorang memerlukan uang yang lebih atau 
ekstra. Seperti apa yang dikatakan oleh Hasan Adi Saputro direktur Nokia 
Indonesia bahwa “Masyarakat tidak melihat handphone sebagai alat komunikasi 
saja tetapi juga fashion.” Dengan demikian uang menjadi lebih berkuasa, 
seseorang yang mempunyai uang lebih akan lebih leluasa untuk menampilkan 
gaya hidupnya dengan penggunaan simbol. Disini terjadi pertukaran simbolik 
antara uang dengan fashion itu sendiri.  
Untuk memperkaya argumennya, Chaney juga mengutip pendapat para 
pemikir postmodernis yang menyoroti seluk beluk gaya hidup diantaranya adalah 
Baudrillard. Baudrillard menunjuk institusi fashion sebagai “percepatan 
permainan sederhana dari penanda (signifier) dalam fashion menjadi menyolok, 
untuk mempesonakan kita- pesona. Hakikat dari argumen Baudrillard bahwa 
penanda-penanda (signifier) merupakan nilai unit mata uang telah terpisah dengan 
petanda-petanda (signifieds) nilai yang nyata.  Suatu konsumsi tidak harus 
dipahami sebagai konsumsi nilai manfaat, suatu keperluan material, tetapi 
terutama sebagai konsumsi tanda. Logika yang mendasarinya bukan lagi logika 
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kebutuhan (need) melainkan adalah logika hasrat (desire). Dan kita semua 
memiliki kesempatan untuk melakukan perbaikan diri serta eksepresi diri 
berapapun usia serta dari kelas manapun kita. 
 Tanda-tanda (signs) disini berupa fashion (mode) yang membentuk suatu 
simbol-simbol (symbols) tersendiri bagi setiap orang.  Uang memberikan 
keleluasaan seseorang untuk mengikuti fashion dan memperbanyak simbol-
simbol. Disisi lain fashion mencoba mencapai sosialitas tearitikal, dan 
memberikan kesenangan di dalam dirinya. Dan itulah irasionalitas fashion yang 
membuatnya mempesona (Baudrillard dalam Channey). Dari argumen Baudrillard 
tersebut jelas bahwa penggunaan uang digunakan seseorang untuk mengikuti 
fashion yang mengarahkan pada kesenangan / hasrat yang melebihi nilai yang 
nyata. 
Selain teori gaya hidup penulis menggunakan Teori Dramaturgi mengenai 
konsep diri dari Erving Goffman. Teori ini penulis gunakan sebagai penjelasan 
pencitraan diri pelajar dari penggunaan handphone. Goffman mengibaratkan 
kehidupan ini seperti panggung sandiwara dimana tiap individu diibaratkan 
sebagai aktor yang mempunyai peran masing-masing berusaha menampilkan yang 
terbaik agar pertunjukan tetap berjalan (Poloma, 1994). 
Berbagai penggunaan ruang, barang-barang, bahasa tubuh, ritual interaksi 
sosial tampil untuk memfasilitasi kehidupan sosial sehari-hari. Goffman 
memperhatikan bagaimana cara masyarakat….memaksa orang untuk 
menampilkan citra tertentu mengenai diri mereka sendiri (Ritzer dan 
Goodman:2004,297). 
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Pencitraan diri dimaksudkan untuk membentuk kesan dan gambaran 
pribadi mengenai dirinya berdasarkan simbol-simbol yang ia gunakan. Goffman 
berasumsi bahwa saat berinteraksi dan berkomunikasi, aktor ingin menampilkan 
gambaran, perasaan diri yang dapat diterima oleh orang lain. Goffman 
menganalisa berbagai strategi yang digunakan individu dalam usahanya 
memperoleh kepercayaan sosial terhadap dirinya. Menurut model analisa ini, 
individu mengontrol kesan yang diberikannya kepada orang lain. Pada akhirnya 
berusaha mengontrol penampilannya, keadaan fisiknya dimana mereka 
memainkan perannya. Dan seseorang melakukan ikhtiar untuk memberikan kesan 
tertentu kepada orang lain. Misalnya seorang remaja yang berusaha supaya  
kelihatan gaul dan tidak kuper di mata teman-temannya.  Penampilan individu 
sangat relevan dalam membentuk konsep dirinya yang berupa kesan dan 
gambaran pribadi. Oleh karena itu seseorang berusaha yang terbaik dalam 
mempersiapkan penampilannya. 
Goffman membedakan dua penampilan yakni panggung depan (front 
stage) dan panggung belakang (back stage). Panggung depan mendefinisikan 
situasi mereka yang menyaksikan penampilan itu. Sedangkan panggung belakang 
merupakan daerah belakang layar. Dimana pada panggung belakang ini 
merupakan tempat yang terlarang bagi audien atau orang lain. Panggung depan 
didalamnya termasuk setting dan personal front, yang selajutnya dapat dibagi 
menjadi penampilan dan gaya. Dalam penelitian ini setting berupa lingkungan 
sekolah, dan penampilan dibatasi dengan penggunaan handphone baik yang model 
terbaru, fitur lengkap, aksesoris  sehingga terdapat kesan tersendiri yang 
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membedakan dengan pengguna handphone dengan model lama dan fitur yang 
belum lengkap. Gaya disini menunjuk pada sikap dan tingkah laku yang 
meyakinkan pada audien agar mendefinisikan dirinya /aktor. Kehidupan panggung 
sandiwara ini seperti yang dikatakan Channey bahwa semua orang ingin menjadi 
penonton sekaligus ditonton. Ingin melihat tetapi sekaligus juga dilihat 
(Chaney,1996:6). A. B Susanto juga mengatakan bahwa sebuah citra diri dapat 
terwujud jika mampu menggabungkan sudut pandang pribadi menyangkut 
proyeksi citra dari diri sendiri dengan sudut pandang orang lain atau teman 
disekitar kita (A.B Susanto:1997,9). Diri kita sendiri selaku aktor yang 
memainkan pertunjukan sedangkan orang lain yang disini disebut teman selaku 
penoton yang menonton pertunjukan. Mungkin sebab itu, seseorang berusaha 
untuk memanipulasi citra dirinya agar mendapat definisi dan kesan mengenai 
dirinya dari pertunjukan yang dilakukan. 
Panggung belakang (back stage) merupakan daerah belakang layar. 
Dimana terdapat situasi yang yang membelakangi aktor dalam melakukan 
pertunjukan. Dalam panggung belakang ini, aktor bisa bersantai, mereka tidak 
berurusan dengan penampilan atau kesan. Dan dari situ aktor mempersiapkan 
sesuatu untuk penampilan panggung depan. Dimana ketika membentuk kesan dan 
gambaran pribadi tersebut seseorang merasa harus menyembunyikan sesuatu 
dalam perbuatan mereka. Salah satunya aktor mungkin merasa perlu 
menyembunyikan dari audien bahwa dalam membuat suatu produk atau 
penggunaan produk melibatkan “pekerjaan kotor”. Pekerjaan kotor termasuk 
tugas-tugas yang tak bersih secara fisik, semi ilegal dan cara-cara buruk lainnya. 
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Misalnya seorang pelajar agar dipandang gaul, tidak kuper, modern, fun, dan 
sebagainya ketika menggunakan handphone dengan series terbaru dan berbagai 
fitur yang menarik. Akan tetapi dia menyembunyikan sesuatu dibalik kepemilikan 
handphone tersebut misalnya dengan membeli handphone tersebut semi ilegal 
melalui black market, dengan cara-cara buruk misalnya dengan menggelapkan 
uang SPP, memaksa orang tuanya yang tidak mampu untuk membelikan 
















F.  Penelitian Sebelumnya 
 Penelitian ini juga tidak terlepas dari penelitian sebelumnya, sehingga 
menjadi acuan penulis dalam melakukan penelitian ini. Penelitian mengenai gaya 
hidup dan status sosial pelajar SMA yang salah satunya dilakukan oleh Nathalia 
Arviandri. Dengan judul Pengaruh handphone terhadap gaya hidup dan status 
sosial pelajar SMA Bopkri 1 Yogyakarta. Peneliti mengambil populasi dari SMA 
Bopkri 1 Yogyakarta karena merupakan salah satu SMA yang mewakili perkotaan 
dan sebagian besar pelajar di SMA tersebut adalah dari kalangan menengah 
keatas. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa handphone dimiliki pelajar 
SMA yang terpenting adalah sebagai alat berkomunikasi dengan teman-teman. 
Memiliki handphone bahkan sudah dianggap sebagai kebutuhan dalam kancah 
budaya modern, dimana komunikasi dalam pergaulan sangatlah penting. Memiliki 
handphone sebagai alat komunikasi sekaligus pergaulan menjadi motivasi utama 
pelajar SMA Bopkri 1 Yogyakarta.  
 Handphone dianggap sebagai benda yang wajar dimiliki, karena 
kehadirannya sangat menunjang aktivitas sehari-hari. Meskipun terdapat 
perbedaan pola konsumsi antara pelajar laki-laki dan perempuan, mereka masih 
menganggap wajar pemakaian pola konsumsi dalam penggunaan handphone. 
handphone sudah umum diterima barbagai kalangan dengan permisifnya orang tua 
terhadap fenomena tersebut. Mereka bahkan memiliki anggaran sendiri untuk 
biaya operasional handphone bagi putra putrinya. Dalam perkembangannya, 
pengaruh media dan lingkungan sangat besar pengaruhnya dalam mempengaruhi 
keputusan pelajar memiliki handphone. 
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 Yang menarik dari penelitian yang dilakukan oleh Nathalia Arviandri 
disini adalah adanya persepsi pelajar bahwa handphone tidak ada kaitannya 
dengan status sosial. Status sosial dianggap hal yang tidak penting dalam memiliki 
handphone, sekalipun handphone yang dimiliki merupakan handphone yang 
bagus dan mahal. Bagi mereka bukan merupakan hal yang aneh lagi jika remaja 
seusia mereka memiliki handphone yang bagus dan mahal. Handphone yang 
bagus dan mahal tidak bisa “berbicara” akan status pemiliknya. Apalagi dengan 
latar belakang pergaulan yang didominasi kelas atas yang cenderung homogen, 
status tidaklah penting. Bagi mereka handphone yang canggih dianggap sebagai 
bagian dari aktualisasi diri agar mereka diperhitungkan dalam era globalisasi 
dimana penampilan menjadi hal yang sangat penting. 
 Dari penelitian yang dilakukan Nathalia Arviandri, mengenai handphone 
di perkotaan dan sebagian besar pelajar SMA yang berasal dari kalangan atas 
tersebut, penulis tertarik dan mencoba meneliti fenomena handphone di pedesaan, 
dimana handphone merupakan sebuah teknologi yang baru di pedesaan, 
khususnya bagi kalangan pelajar. Hal ini dilakukan sebagai pembanding antara 
fenomena penggunaan handphone bagi kalangan pelajar SMA di perkotaan 
dengan di pedesaan. Penulis mengambil lokasi SMA yang berada di pedesaan 
tepatnya di SMA Negeri 1 Sambi Boyolali yang sebagian pelajar berada pada 





G. Definisi Konseptual 
      1.  Gaya Hidup Konsumtif 
Gaya hidup konsumtif merupakan cara seseorang menampilkan identitas 
dirinya lewat penggunaan waktu, uang, dan barang yang mengarah pada 
kesenangan dan penghargaan tanpa memperhatikan apa yang menjadi 
kebutuhan yang sebenarnya. 
      2.  Pencitraan Diri 
Pencitraan diri merupakan cara seseorang membentuk kesan dan gambaran 
mengenai dirinya dari orang lain berdasarkan objek atau benda yang ia 
gunakan. Objek atau benda disini berupa handphone. 
3.  Pelajar Pengguna Handphone  
 Pelajar pengguna handphone adalah sebagai seorang remaja yang tercatat 
dalam suatu sekolah yang menggunakan atau memakai handphone untuk 
diambil manfaatnya. 
H. Metode Penelitian 
     1.  Jenis Penelitian 
  Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif. Yang dimaksudkan 
untuk memberikan uraian mengenai gejala sosial yang diteliti yakni gaya 
hidup konsumtif dan pencitraan diri dari penggunaan handphone di 
kalangan pelajar SMA. Penelitian deskriptif disini dilakukan dengan 
menggunakan metode kualitatif. Sehingga memungkinkan untuk 
memahami individu secara personal baik dari bahasa tubuh, perilaku, 
ungkapan atau ucapan informan itu sendiri. 
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      2.  Lokasi Penelitian 
  Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Sambi, kecamatan 
Sambi, kabupaten Boyolali. Pemilihan lokasi ini didasarkan pertimbangan, 
yakni sebagai berikut : 
1. SMA tersebut, merupakan SMA di wilayah pedesaan yang kebanyakan 
pelajarnya berasal dari kalangan menengah dan bawah. 
2. Banyaknya pelajar di SMA tersebut yang menggunakan handphone.  
3.  Populasi 
  Populasi merupakan jumlah keseluruhan unit yang akan diteliti. 
Ditentukan populasi dalam penelitian ini adalah pelajar SMA Negeri 1 
Sambi yang memiliki handphone.  
4. Teknik Pengambilan Sampel 
  Pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan teknik purposive sampling atau sampel tujuan, yaitu sampel yang 
ditarik dengan pertimbangan-pertimbangan tertentu sesuai dengan maksud 
dan tujuan penelitian. (Moleong, 1998:165). Tujuan menggunakan 
purposive sampling adalah ingin memperoleh data yang lengkap dari 
orang-orang yang dianggap tahu dan dapat dipercaya untuk  menjadi 
sumber data yang mantap. 
 Untuk semakin memperoleh validitas data yang bisa diandalkan 
sampel tujuan ini dilakukan dengan strategi maximum variation (variasi 
maksimum). Yang dimaksudkan untuk menangkap atau menggambarkan 
suatu tema sentral dari studi melalui informasi silang menyilang dari 
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berbagai tipe responden ( Slamet, Y, 2006:65). Dalam mengambil sampel 
variasi maksimum disini peneliti memulai dengan mengambil responden 
yang memiliki ciri-ciri yang berbeda. 
Untuk mendapatkan variasi maksimum, ditentukan matrik sampel 
dengan kriteria dan ketegori sebagai berikut : 
 Pada matrik ini ditentukan sampel informan sebagai aktor sebagai berikut : 
Model Handphone 





Laki-laki x x 
Kelas 1 
Perempuan x x 
Laki-laki x x 
Kelas 2 
Perempuan x x 
Laki-laki x x 
Kelas 3 
Perempuan x x 
 Jumlah  : 12 orang 
  Untuk memperoleh validitas data dalam menjelaskan pencitraan 
diri, peneliti mengambil informan, sebagai penonton, sebagai berikut : 
Penonton  Model 




X x x x 
 Jumlah : 4 orang 
  Sehingga dalam penelitian ini ditentukan informan sebanyak 16 
orang. 
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         5.  Teknik Pengumpulan data  
Ada dua jenis data yang digunakan, yaitu data primer dan data 
sekunder. Adapun cara memperolehnya adalah sebagai berikut : 
1. Data primer  
yaitu data yang diperoleh secara langsung dari sumber data, cara 
memperolehnya dengan : 
Wawancara mendalam yakni teknik pengumpulan data melalui 
tanya jawab lisan antara dua orang atau lebih secara langsung. 
Wawancara disini untuk memperoleh data mengenai gaya hidup 
konsumtif dan pencitraan diri para pelajar di SMA Negeri 1 Sambi. 
Yang sebelumnya telah ditentukan waktu dan kondisi konteks yang 
dianggap paling tepat guna mendapatkan data rinci, jujur dan 
mendalam. 
2. Data sekunder 
 adalah data yang diperoleh secara tidak langsung dari lapangan. Cara 
memperolehnya  dengan : 
Mencatat dari berbagai sumber dokumen. Diantaranya arsip-arsip 
sekolah dan catatan statistik siswa. 
     6.   Validitas Data  
    Dalam penelitian kualitatif, validitas data sering diragukan. Untuk 
dapat meningkatkan validitas data yang diperoleh selama penelitian, maka 
penulis mengadakan recheck yaitu pada akhir wawancara juga pada saat 
penulis berlangsung. Penulis mengulangi dalam garis besarnya apa yang 
 82 
dikatakan oleh informan dengan maksud agar dia dapat memperbaiki jika 
ada kekeliruan dan menambah apa yang masih kurang. Untuk dapat 
meningkatkan validitas data dalam penelitian akan dilakukan proses 
trianggulasi yakni merupakan suatu cara menarik simpulan yang mantap, 
diperlukan tidak hanya satu cara pandang. Sehingga akan memiliki data 
yang lebih lengkap, mantap dan dapat diterima kebenarannya (Sutopo, 
2002:78) 
Adapun trianggulasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
trianggulasi sumber. Cara ini mengarahkan peneliti agar didalam 
mengumpulkan data, ia wajib menggunakan beragam sumber data yang 
tersedia. Artinya data yang sama atau sejenis akan lebih mantap 
kebenarannya bila digali dari beberapa sumber data yang berbeda.  
Trianggulasi sumber yang memanfaatkan jenis sumber data yang 
berbeda-beda untuk menggali data yang sejenis. Peneliti bisa memperoleh 
dari narasumber yang berbeda tingkatan dengan teknik wawancara 
mendalam, sehingga informasi dari narasumber satu bisa dibandingkan 
dengan informasi dari narasumber lain. 
                                     informan 
data                              informan 
                                                        informan 
7. Teknik Analisa Data 
Teknik analisa data yang digunakan adalah teknik analisa data 
model interaktif. Dengan teknik ini setelah pengumpulan data, akan 
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dilakukan analisa melalui tiga komponen yaitu reduksi data, penyajian 
data (data display), dan penarikan kesimpulan (verifikasi). Masing-masing 
komponen dapat melihat kembali komponen yang lain sehingga komponen 
yang terkumpul akan benar-benar mewakili sesuai komponen yang diteliti. 
Untuk lebih jelasnya masing-masing dapat dijabarkan sebagai berikut : 
1. Pengumpulan data 
Data-data yang dikumpulkan meliputi tempat, pelaku dan kegiatan 
yang berhubungan dengan penelitian.  
2.  Reduksi data (Data Reduction) 
Diartikan sebagai proses pemilihan, pemusatan perhatian pada 
penyederhanaan, pengabstrakan, dan transformasi data “kasar” 
yang muncul dari catatan tertulis di lapangan atau field note. 
Reduksi data sudah di mulai sejak mengambil keputusan tentang 
kerangka kerja konseptual, pemilihan kasus, pertanyaan yang 
diajukan dan tentang cara pengumpulan data yang dipakai. Reduksi 
data berlangsung terus-menerus selama penelitian kualitatif 
berlangsung dan merupakan bagian dari analisis. 
     3.   Penyajian data (Data Display) 
Yaitu sekumpulan informasi tersusun yang memberi kemungkinan 
adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. Informasi 
disini termasuk matrik, skema, table, dan jaringan kerja yang 
berkaitan dengan kegiatan. Dengan penyajian data peneliti akan 
mengerti apa  yang terjadi dan dapat mengerjakan sesuatu pada 
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analisis data ataupun langkah-langkah yang berdasarkan pengertian 
tersebut. 
     4.    Kesimpulan / verifikasi (Conclusion Drawing) 
yaitu mencari arti benda-benda, mencatat keteraturan, pola-pola, 
penjelasan, alur sebab akibat. Kesimpulan juga diverifikasi selama 
penelitian berlangsung. Singkatnya makna-makna yang muncul 
dari data harus diuji kebenarannya, kekokohannya, kecocokannya 
yakni yang merupakan validitasnya. 
Untuk lebih jelasnya, proses analisis data dengan model 
interaktif itu dapat digambarkan sebagai berikut : 
   
SKEMA MODEL  ANALISIS INTERAKTIF 
 
   
















A.  Profil Sekolah 
       A.1  Kondisi Geografis SMA Negeri 1 Sambi 
   SMA Negeri 1 Sambi terletak di wilayah kabupaten Boyolali yang 
merupakan wilayah daerah Tingkat II. SMA Negeri 1 Sambi secara 
administrasi terletak di dukuh Wonotoro, Desa Catur, kecamatan Sambi. 
SMA Negeri 1 Sambi berlokasi di pinggir jalan desa yang menghubungkan 
wilayah Sambi dan sekitarnya dengan Kota Boyolali. Jarak antara SMA 
dengan kecamatan Sambi  ±  6 km, sedangkan jarak antara SMA dengan 
kota Boyolali ±  20 km. 
           SMA Negeri 1 Sambi memiliki wilayah dengan luas seluruhnya 
10.045 m 2 yang dipagar permanen (termasuk pagar hidup) seluas 100 m . 
Dari luas tanah tersebut dibagi dalam beberapa penggunaan, yang dapat 
dilihat dalam tabel berikut : 
     Tabel : 2.1 
   Penggunaan Luas Tanah SMA Negeri 1 Sambi 
Penggunaan 
Luas Tanah 






10.045 m 2  
 
2.724,47 m 2  653 m 2  653 m 2  m 2  6.650 m 2  
   Sumber : Data Monografi SMA Negeri 1 Sambi  tahun 2007 
33 
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   SMA Negeri 1 Sambi merupakan Sekolah Menengah Atas yang 
tergolong baru, oleh sebab itu ruang kelas mulai dari kelas 1, kelas 2, dan 
kelas 3 masih berjumlah 10 ruang kelas yang terdiri dari tiga ruang untuk 
kelas 1, empat ruang untuk kelas 2, satu ruang untuk 3 IPA, dan dua ruang 
untuk kelas 3 IPS.  
       A.2  Sejarah Singkat SMA Negeri 1 Sambi 
   Dengan melihat adanya keterbatasan Sekolah Menengah Atas di 
wilayah pedesaan dikabupaten Boyolali dan untuk menekan biaya 
transportasi bagi pelajar di wilayah pedesaan. Pemerintah Daerah ingin 
mendirikan sekolah yang bertempat di wilayah kecamatan Sambi. Kebetulan 
pada saat itu yang bisa menyediakan fasilitas tanah adalah desa Catur. 
Akhirnya atas persetujuan pemerintah setempat, dibangun gedung SMA 
diatas tanah seluas 10.045 m 2  yang telah memiliki status bersertifikat resmi. 
   SMA Negeri 1 Sambi dibuka pada tahun 2003.  Dan diresmikan 
oleh Bupati Boyolali pada tanggal 28 Februari 2004. Yang dikukuhkan 
dengan SK ijin pendirian sekolah dari Kanwil Departemen Pendidikan 
Nasional dengan Nomor : 503/99/2004  tertanggal 6 Maret 2004. Dengan 
SK Terakhir Status Sekolah : No. 420/118/2005 tanggal 14 April 2005. 
   Dengan Misi “ Unggul Dalam Prestasi Berdasarkan Iman dan 
Takwa”. SMU Negeri 1 Sambi semakin berusaha meningkatkan kualitas 
pendidikannya agar menjadi SMA yang maju dan tidak tertinggal dari 
sekolah-sekolah favorit lain yang sudah lama berdiri khususnya di 
kabupaten Boyolali. 
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B.  Deskripsi Pelajar 
       B.1  Keadaan Pelajar SMA Negeri 1 Sambi berdasarkan Kelas dan jenis 
Kelamin. 
   Jumlah siswa SMA Negeri 1 Sambi menurut data monografi 
sekolah tercatat 328 siswa. Yang terdiri dari : 
         Siswa laki-laki         : 121 
         Siswa perempuan     : 207 
   Secara lengkap mengenai distribusi siswa dapat dilihat dari tabel 
berikut : 
Tabel : 2.2 
Keadaan Siswa berdasarkan kelas dan jenis kelamin 
Kelas Laki-laki Perempuan Jumlah 
I 36 63 99 
II 50 80 130 
III IPA  11 29 40 
III IPS  24 35 59 
Jumlah 121 207 328 
 Sumber : data monografi SMA Negeri 1 Sambi tahun 2007 
   Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa proporsi siswa perempuan 
dari tiap-tiap kelas lebih banyak dari pada siswa laki-laki. Dari keseluruhan 
kelas selisih 86 orang ( 63,10 %) lebih banyak siswa perempuan. Hal ini 
akan menjadi gambaran awal dari gaya hidup konsumtif ini. Karena secara 
psikologis keinginan mengkonsumsi barang dan jasa cenderung lebih besar 
perempuan dari pada laki-laki.  
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       B.2  Gambaran Umum Pelajar Dalam Pemakaian Handphone 
   Pelajar merupakan remaja yang berada pada masa labil dan rentan 
terhadap perubahan. Dan cenderung ingin mengikuti trend yang sedang ada 
demi mendapat pengakuan dari lingkungannya. 
   Berdasarkan informasi dari Wakil Kepala Sekolah bagian 
kesiswaan, pelajar antara kelas 1, kelas , dan kelas 3 memiliki tipikal yang 
berbeda dalam pemakaian handphone. Paling banyak yang memiliki HP 
model baru dengan fitur yang lengkap adalah pelajar kelas 3. Untuk pelajar 
kelas 2 tidak sebanyak kelas 3 dan untuk pelajar kelas 1 masih banyak yang 
menggunakan handphone model lama, sedangkan yang menggunakan 
handphone model baru masih sedikit. 
   Hal ini terjadi karena pengaruh teman pergaulan dalam kehidupan 
pelajar. Pelajar biasanya menginginkan kehidupan, persamaan minat, serta 
kesenangan. Sehingga teman pergaulan memberi arti penting bagi mereka. 
Dalam kelompok pergaulan, biasanya pelajar memilih teman-teman yang 
sebaya dengannya baik dari lingkungan sekolah atau tempat tinggal mereka. 
Untuk kalangan pelajar lebih banyak pada lingkungan pergaulan dari 
lingkungan sekolah. Karena frekuensi mereka bertemu akan lebih banyak 
dengan teman sekolah. 
   Adanya sikap untuk menonjolkan diri atau dihargai oleh orang lain 
inilah yang mendorong pelajar untuk mengkonsumsi barang atau jasa yang 
memberikan pelayanan yang mereka inginkan, terkadang tanpa memikirkan 
hal-hal yang sebenarnya lebih prioritas. 
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C.  Karakteristik Informan 
   Informan dalam penelitian ini dibagi dalam dua bagian yaitu 
informan yang memiliki handphone model relatif baru dan informan yang 
memiliki handphone model lama.  Untuk lebih mudah mendeskripsikan 
karakteristik dari informan berdasarkan kelas, jenis handphone, sim card 
yang dipakai dan uang saku perbulan, maka dapat dilihat dari tabel berikut 
ini : 
     Tabel 2.3 













1 Nv P 3 IPS 1 Nokia 7610 dan 
Nokia  6070 
IM3 Rp. 200.000 
2 Er L 3 IPS 2 Nokia 6630 IM3 Rp. 150.000 
3 Dw P 2 IPA 1 Nokia 3230 IM3 Rp. 200.000 
4 Yd L 2 IPS 2 N-Gage  IM3 Rp. 80.000 
5 Ms P 1  2 Nokia 6600 IM3 Rp. 200.000 
6 Gh L 1 1 Nokia N 73 dan 
Nokia 2865i 
IM3 Rp. 450.000 
      Data Primer Oktober-November 2007 
      Tabel 2.4 











1 Hn P 3 IPA Nokia 3120 IM3 Rp. 80.000 
2 Rd L 3 IPA SonyErics. TG10 IM3 Rp. 150.000 
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3 Yn P 2 IPA 2 Samsung N620 IM3 Rp. 80.000 
4 Wn L 2 IPS 1 Nokia 3310 IM3 Rp. 80.000 
5 Ln P 1 3 Nokia 3315 IM3 Rp. 100.000 
6 Dn L 1 2 Nokia 1600 IM3 Rp. 100.000 
   Data Primer Oktober-November 2007 
 
   Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa kepemilikan handphone 
relatif merata mulai dari pelajar kelas I sampai dengan kelas 3. Sebagian 
pelajar juga memiliki karakteristik yang cenderung sama dalam memakai 
merek handphone dan pemakaian sim card. Untuk pemakaian sim card 
mereka memilih IM3 dengan alasan karena biaya pulsanya lebih murah 
ketika SMS, asalkan orang yang dihubungi masih termasuk dalam operator 
jaringan yang sama. Akan tetapi terkadang mereka juga kurang 
memperhitungkan segi efektivitasnya. Sehingga walaupun biaya pulsa lebih 
murah mereka tetap saja boros dalam pemakaian pulsa. Hal ini seperti apa 
yang dikatakan oleh Nv sebagai berikut : 
          “ Aku memakai IM3 karena lebih murah ketika SMSan. Apalagi 
kalau membeli pulsa paket SMS cuma Rp. 100,- asalkan kita ber 
SMS dengan kartu sesama indosat. Tapi biarpun gitu aku merasa 
masih boros juga karena tingkat SMSnya makin sering juga“. 
(wawancara 18 November 2007) 
 
   Dalam pemberian uang saku, rata-rata yang memiliki handphone 
model relatif baru, memiliki uang saku yang lebih banyak dari pelajar yang 
memiliki handphone dengan model lama.  
 Untuk lebih mendeskripisikan informan, penulis akan sedikit memaparkan 
latar belakang mereka dalam memakai handphone, berikut ini : 
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D.  Latar Belakang memakai handphone 
  Hubungan selular ternyata telah menjadi kebutuhan baru. Bahkan 
kini bukan lagi sekadar kebutuhan lux, tapi sudah menjadi kebutuhan dasar 
bahkan primer. Handphone muncul kemudian seperti epidemi. Ia tidak 
hanya menyerang kelas menengah atas saja. Orang dewasa, profesional atau 
kaum urban saja. Tapi kini, bahkan remaja dalam hal ini pelajar dipedesan 
pun memiliki ketergantungan yang tinggi pada produk ini. 
  Latar belakang seseorang dalam memiliki handphone juga berbeda-
beda. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, kebanyakan informan 
memutuskan untuk memakai handphone karena permintaan sendiri dan 
meminta kepada orang tuanya untuk membelikan handphone. Namun ada 
juga yang memakai handphone karena berawal dari ide orang tua. Atau 
memang orang tua dan anak telah sepakat bahwa anak memang perlu 
memakai handphone. 
  Dalam hal ini orang tua memiliki peranan penting dalam 
memenuhi kebutuhan anak akan komunikasi via satelit ini. Hal ini seperti 
apa yang dikatakan oleh Ln tentang latar belakang ia memiliki handphone 
berikut : 
               “ hp ini dikasih ibukku katanya suruh make… Kebetulan juga 
karena saat itu aku juga pas pengen punya hp. Ibukku 
membelikan buatku katanya buat pegangan, biar ga malu ma 
teman-teman yang uda punya hp dan untuk berhubungan dengan 
saudara “.(wawancara 25 Oktober 2007) 
 
Akan tetapi lain halnya dengan Rd yang orang tuanya kurang mampu. Dia 
membeli handphone dengan uang tabungan sendiri. Meskipun sudah berkali-
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kali mengganti handphone, ia tetap berusaha memenuhi keinginannya 
dengan uang nya sendiri. 
              “  Aku sudah tiga kali ini ganti hp. Karena ingin mencoba fasilitas 
baru dan tertarik dengan model lain. Akhirnya aku membeli lagi 
hp ini dengan uang tabungan sendiri. Ga enak mbak…minta ma 
orang tua”. (wawancara 16 Nopember 2007 ) 
   
 Berbeda lagi dengan Dw bahwa yang melatarbelakangi ia memakai 
handphone karena kesepakatan antara ide orang tua dan dia sendiri. Berikut 
petikan wawancaranya : 
         “ aku memiliki handphone karena ide orang tuaku dan aku sendiri. 
Jadi belinya join-jointnan ma orang tua. Karena orang tuaku 
merasa aku perlu memakai handphone untuk  komunikasi dengan 
saudara jauh”. (wawancara 19 Nopember 2007) 
 
   Disini akan terdapat perbedaan antara alasan orang tua dan alasan 
anak dalam hal pemakaian handphone. Karena orang tua cenderung mau 
membelikan handphone kepada anaknya untuk alasan komunikasi dengan 
keluarga,saudara atau teman-teman yang dirasa benar-benar penting. Akan 
tetapi bagi anak dalam hal ini sebagai pelajar yang memiliki pergaulan yang 
berbeda dengan orang tua, memiliki teman pergaulan dan pemikiran yang 
berbeda dengan orang tua, handphone bisa beralih fungsi tidak hanya demi 
kepentingan yang prioritas. 
   Berikutnya akan dibahas mengenai alasan pelajar dalam memakai 
handphone. Alasan disini akan dibedakan dalam dua bagian yaitu alasan 




 1.  Alasan berdasarkan kepentingan  
   Dari wawancara yang dilakukan kepada informan baik yang 
memiki handphone model relatif baru dan handphone model lama, rata-rata 
mereka memiki kesamaan dalam alasan mereka memakai handphone. Pada 
dasarnya handphone mereka gunakan untuk komunikasi praktis karena 
memang fungsi handphone yang utama adalah sebagai alat komunikasi. 
Akan tetapi penggunaan handphone disini juga telah memiliki fungsi tidak 
hanya untuk sarana komunikasi saja. Hal ini terbukti dari hasil wawancara 
yang dilakukan dengan informan, alasan mereka memakai handphone adalah 
untuk kepentingan ekspresi pergaulan dan menjaga gengsi, seperti apa yang 
dikatakan oleh  Nv yang memiliki handphone model relatif baru : 
      “  Selain untuk komunikasi, kalau aku sich memakai handphone buat 
ekspresi pergaulan dan sedikit menjaga gengsi di mata temen-
temen. Apalagi kalau HP nya bagus, rasanya makin pede di depan 
pacar dan temen-temen “. ( wawancara 18 Nopember 2007) 
 
 Lain halnya dengan apa yang dikatakan oleh Yn yang memiliki handphone 
model lama. Alasannya supaya tidak dianggap kuper oleh teman-temannya, 
seperi dalam kutipan berikut : 
                  “ Alasanku ya biar tidak dianggap kuper  dan bisa buat komunikasi ma 
sapa aja asal memiliki hp. Jaman sekarang kalau ga punya hp 
keliatan aneh aja dan terkesan kuper banget. Jadi ya walaupun ga 
terlalu bagus yang penting punya“. (wawancara 28 Oktober 2007) 
 
         Ada juga yang memakai handphone dengan alasan karena teman-teman 
sudah banyak yang memakai. Dengan begitu pengaruh teman pergaulan 
sangat berperan disini. Handphone bisa menjadi kebutuhan baru, artinya 
seseorang yang sebelumnya belum terlalu membutuhkan handphone 
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akhirnya merasa membutuhkan juga. Karena gengsi yang semakin 
membesar, seseorang merasa harus membeli handphone karena orang-orang 
disekitarnya memiliki handphone. Ia merasa tersisihkan dan malu jika tidak 
memiliki handphone. Hal ini seperti yang dikatakan oleh  Dn : 
           “Aku memiliki hp karena teman-teman banyak yang sudah 
memakai, malu donk kalau tidak punya. Apalagi kalau ditanya 
no. hp ma temen-temen kalau ga punya kan jadi malu banget “. 
(wawancara 12 Nopember 2007) 
  
         Untuk lebih dapat mengetahui mengenai alasan memakai handphone 
berdasarkan kepentingan dari semua informan, dapat dilihat dari matrik 
dibawah ini : 
Matrik 2.1 
Alasan memakai handphone berdasarkan kepentingan 
No Nama Alasan 
1 Nv Untuk pergaulan dan sedikit menjaga gengsi 
dimata teman-teman. Apalagi kalau hp nya bagus, 
rasanya semakin pede didepan pacar dan teman-
teman. 
 
2 Er Karena teman-teman banyak yang sudah 
memakai, selain itu juga supaya lebih mudah 
komunikasi dengan teman-teman dan pacar. 
 
3 Dw Supaya tidak diangap kuper. Jaman sekarang 
kalau tidak punya hp kelihatan aneh dan terkesan 
kuper banget. 
 
4 Yd Untuk sarana pergaulan dengan teman-teman atau 
pacar dan berhubungan dengan saudara-saudara 
jauh. 
 
5 Ms Untuk sarana bergaul sama teman-teman dan 
komunikasi sama orang tua dirumah. 
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6 Gh Untuk pergaulan dan menjaga gengsi didepan 
teman-teman. Selain itu supaya mudah 
mendapatkan pacar. 
 
7 Hn Menjaga gengsi dengan teman-teman. Kalau 
ditanya no. hp kalau tidak punya kesannya  
“terlalu” banget. Alasan kedua untuk pergaulan 
ma teman-teman. 
 
8 Rd Sebagai ekspresi sarana pergaulan dan supaya 
tidak dianggap kampungan. 
 
9 Yn Supaya tidak merasa terasing dengan teman-
teman, tidak dianggap kuper, dan sebagai 
hiburan. 
 
10 Wn Karena teman-teman sudah banyak yang 
memakai dan supaya banyak kenalan. 
 
11 Ln Malu kalau tidak mempunyai hp. Meski jelek, 
supaya tidak terkesan terlalu kampungan. 
 
12 Dn  Karena teman-teman sudah banyak yang 
memakai dan supaya mudah mencari pacar. 
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   Dari matrik diatas dapat ditarik suatu garis besar dimana 
handphone sudah dianggap sebagai barang penting dimana setiap orang 
berusaha untuk memilikinya meskipun hanya untuk menjaga gengsi dan 
malu karena teman-teman sudah banyak yang memakai. Adapun 
kepentingan handphone untuk komunikasi dengan orang tua dan saudara 
jauh, kuantitasnya cenderung sedikit. Selain itu handphone juga mampu 
mengekspresikan gaya, kelas, kesenangan (fun). Dunia remaja yang identik 
dengan gaul dan fun membuat mereka merasa memiliki handphone baik 
untuk mencari teman sebanyak-banyaknya dan untuk mencari pacar. 
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Mencari kesenangan dan rasa ingin dihargai oleh orang lain menjadi alasan 
kepentingan informan dalam hal ini pelajar untuk memiliki handphone. 
 3.  Alasan berdasarkan Produk handphone 
   Dalam pemakaian handphone, remaja juga mempertimbangkan 
merek dan series dari handphone yang mereka pakai. Karena merek dan 
series juga mempengaruhi gengsi. Produk akan lebih diminati jika mampu 
menjadi simbol identitas pemiliknya. Kebanyakan informan memilih 
memakai merek Nokia dengan alasan mudah dalam operasionalnya dan 
modelnya yang lucu-lucu yang seolah-olah produk-produk Nokia 
diperuntukkan oleh kalangan remaja yang identik dengan gaul dan fun.  
Selain itu harga jual produk Nokia yang tidak terlalu anjlok di pasaran.  
   Untuk informan yang memiliki handphone dengan model relatif 
baru, alasan mereka memilih handphone dengan merek dan series yang 
dipakai, karena bentuknya yang lucu dan menarik, desainnya kelihatan 
remaja , serta fitur atau fasilitas menu yang beragam dan canggih. Seperti 
apa yang dikatakan oleh Gh (pelajar kelas 1) berikut ini : 
“ Karena teknologinya yang canggih bisa untuk 3G. Fitur juga  
lengkap dan memuaskan. Kalau hp yang satunya CDMA 
dibelikan kakak biar murah dalam komunikasi ma keluarga 
”.(wawancara 21 Nopember 2007) 
 
 
 Demikian juga yang dikatakan oleh Yd yang memiliki handphone N-Gage 
berikut petikannya : 
            “  Uda lama mengincar hp N-Gage, disain bentuknya yang cowok 
banget dan karena ada menu games 3 dimensinya “. 
(wawancara 20 Nopember 2007) 
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  Lain halnya dengan informan yang memiliki handphone model lama, harga 
yang terjangkau menjadi faktor utama dalam membeli handphone. Seperti 
apa yang dikatakan oleh Rd berikut ini : 
             “ Karena aku membelinya dengan uang tabunganku sendiri, aku 
memilih hp ini karena harganya terjangkau. Soalnya mau beli 
yang bagus sekalian, uangnya belum mencukupi, yang penting 
uda mempunyai hp “. (wawancara 16 Nopember 2007) 
 
 Berikut ini matrik alasan pelajar dalam pemakaian handphone berdasarkan 
produk handphone : 
      Matrik 2.2 
Alasan memakai handphone berdasarkan produk 
 




1 Nv Nokia 7610 dan 
Nokia  6070 
Bentuknya yang menarik dan lucu serta  
menunya yang beragam. Kalau hp yang 
satunya hadiah dari kakak. 
 
2 Er Nokia 6630 Karena menu yang cukup lengkap, 
desain menarik dan harga jual yang 
stabil. 
 
3 Dw Nokia 3230 Karena fitur yang lengkap. Terutama 
ada radio dan MP3. 
 
4 Yd N-Gage  Disain bentuknya yang cowok banget 
dan karena ada menu games 3 
dimensinya. 
 
5 Ms Nokia 6600 Karena bentuknya yang lucu dan 
fasilitas menu yang beragam. Jadi bisa 
buat hiburan. 
 
6 Gh Nokia N 73 dan 
Nokia 2865i 
Karena teknologinya yang canggih bisa 
untuk 3G dan fitur nya yang lengkap 
dan memuaskan. Kalau hp yang satunya 
CDMA dibelikan kakak supaya murah 
dalam komunikasi sama keluarga. 
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7 Hn Nokia 3120 Karena bentuknya yang simple dan 
harga yang terjangkau. 
  
8 Rd SonyEricsson 
TG10 
Harganya yang terjangkau karena beli 
dengan uang tabungan sendiri. 
9 Yn Samsung N620 Hp yang kemarin rusak, akhirnya nurut 
saja apa yang dibelikan bapak dipakai 
saja. 
 
10 Wn Nokia 3100 Harga yang terjangkau, kalau sudah 
poliphonik  lumayan kelihatan bagus 
 
11 Ln Nokia 3315 Hadiah dari ibu. Sebenernya malu tapi 
kuatnya beli model ini. 
 
12 Dn  Nokia 1600 Harga yang terjangkau, dan bentuknya 
desain yang bagus. 
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   Untuk pelajar yang memiliki handphone model relatif baru alasan 
mereka memakai handphone selain kepentingan demi kesenangan yaitu 
untuk menjaga gengsi, sarana pergaulan dengan teman-teman dan pacar, 
juga karena alasan produknya yaitu karena produk handphone yang mereka 
gunakan memiliki fitur menu yang lengkap dan teknologinya yang canggih.  
   Akan tetapi untuk pelajar yang memakai handphone dengan model 
lama, alasan mereka memakai handphone juga demi kepentingan 
kesenangan, yakni sebagai hiburan, supaya tidak malu dan tidak dianggap 
kuper oleh teman-teman mereka. Dilain sisi mereka memakai handphone 
dengan model lama karena faktor harganya yang terjangkau. Jadi mereka 
merasa hanya mampu membeli handphone dengan model tersebut.  Asalkan 
sudah bisa bisa memperoleh kenalan yang banyak, mendapatkan pacar, 








A.  Gaya Hidup Konsumtif Pelajar Pengguna Handphone 
 
   Teknologi diperlukan untuk mempermudah atau untuk 
memaksimalkan suatu kinerja. Seperti halnya teknologi pada umumnya,  
handphone digunakan untuk mempermudah komunikasi jarak jauh dengan 
mobilitas pengguna yang tinggi. Tentu saja, pengguna teknologi komunikasi 
ini sebenarnya diciptakan untuk kalangan pebisnis yang memiliki mobilitas 
yang tinggi agar setiap saat bisa berkoordinasi dengan stafnya atau melakukan 
komunikasi dengan mitra bisnisnya. Namun seiring perkembangan zaman 
yang semakin maju. Kini handphone juga digemari semua kalangan baik ibu 
rumah tangga, pengangguran, juga para pelajar. 
   Bagi para penggunanya, handphone telah mengubah gaya 
hidupnya. Seakan alat itu bagaikan jam tangan dan bila pengguna lupa 
membawa handphone seakan ada sesuatu yang hilang. Bahkan tidak jarang 
membuat gelisah dirinya (Budi Sutedjo, 2003). Membawa handphone dan 
meletakkannya di saku baju telah menjadi gaya hidup para pengguna 
handphone. Dengan membawa handphone mereka seolah memiliki pekerjaan 
untuk menunggu pesan. Merasa bosan jika sehari saja tidak mendapat pesan 
dari orang lain. Sehingga mereka akan semakin terdorong untuk 
berkomunikasi dengan orang lain,  meski hanya mengirim salam atau humor. 
Hal ini akan semakin menimbulkan sikap boros dan kurang efektif baik dalam 
47 
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penggunaan waktu, uang dan barang yang dalam penelitian ini disebut dengan 
gaya hidup konsumtif. 
   Sebuah gaya hidup diperuntukkan untuk menampilkan identitas 
diri dan mengekspresikan diri. Dalam hal ini remaja yang paling mudah 
terjebak oleh suatu gaya hidup tertentu yang dianggap baru di lingkungan 
sosialnya. Demikian fenomena ini terjadi di objek penelitian yang dilakukan. 
Yakni di SMA Negeri 1 Sambi yang merupakan SMA baru dan terletak 
dipedesaan. Handphone seakan telah menjadi predikat “must have” bagi 
pelajar di sekolah tersebut. Handphone telah menjadi bagian dari gaya hidup 
mereka. Bahkan terdapat kurang efektifnya pelajar dalam pemakaian 
handphone. Baik dalam penggunaan waktu saat pemakaian handphone, 
penggunaan uang untuk kebutuhan handphone dan penggunaan handphone itu 
sendiri yang tidak dimanfaatkan sesuai dengan fasilitas dalam ponsel yang 
dimiliki. 
   Berikut ini akan penulis paparkan mengenai gaya hidup konsumtif 
pelajar SMA Negeri 1 Sambi dalam pemakaian handphone. Terlebih dahulu 
dengan penggunaan waktu dalam kaitannya dengan pemakaian handphone. 
      1.  Penggunaan waktu  
   Penggunaan waktu disini adalah waktu yang dimanfaatkan 
informan untuk beraktivitas dengan handphone mulai dari pagi hari hingga 
malam hari. Pada umumnya mereka melakukan aktivitas SMS, telepon, dan 
memanfaatkan fasilitas handphone dilakukan setiap saat. Dan kegiatan-
kegiatan tersebut telah menjadi semacam rutinitas sehari-hari. Sehingga jika 
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tidak beraktivitas dengan handphone satu hari saja seakan ada sesuatu yang 
hilang dan berbeda. Demikian seperti apa yang dikatakan oleh Hn berikut ini : 
         “ aku merasa kurang lengkap jika sehari aja ga megang hp buat 
SMS an. Jadi meskipun hanya tanya hal yang kurang penting 
kayak lagi apa, dah maem lom ? aku suka SMS “. (wawancara 19 
0ktober 2007) 
 
      Handphone seakan telah menjadi barang yang setiap saat perlu dilihat dan 
dibawa. Mulai dari bangun tidur hingga tidur lagi bahkan saat tidurpun 
handphone harus berada di sampingnya atau diletakkan diatas bantal agar jika 
setiap saat ada SMS atau telepon bisa cepat mengetahuinya. Seperti apa yang 
diungkapkan oleh Dw berikut ini : 
           “ …Aku merasa ga tenang jika kemana-mana ga bawa hp. Waktu 
tidurpun hp aku taruh di samping bantal. Biar kalo ada yang SMS 
ato telpon dari pacar mau ngajak freetalkan kedenger jelas dan 
cepat kebangun “ 
 
  Namun berdasarkan hasil wawancara pelajar cenderung paling sering 
memanfaatkan waktu untuk beraktivitas dengan handphone pada malam hari 
dan siang hari saat disekolah. Seperti apa yang dikatakan oleh Nv berikut ini” 
         “ ……pagi biasane tanya kabar pacar atau ngucapin met pagi. 
Dikelas ku malah sering SMS an habisnya kadang bosen dengan 
guru yang mengajar tapi kadang yang hal penting juga…kalo 
sore paling SMS kasih perhatian gitu ma pacar. Apalagi kalau 
malam waah.. ku puas-puasin SMS an kadang juga freetalkan 
dari jam 12 mpe jam 5 pagi sampe di siangnya disekolah 
ngantuk-ngantuk saat pelajaran” (wawancara 18 Nopember 2007) 
 
      Demikian juga yang dilakukan oleh Dw seperti dalam petikan  wawancara 
berikut ini : 
         “  …..kalau pagi biasane aku SMS bangunin pacar atau teman 
dekat. Kalau siang paling buat aku maen game apalagi kalau 
disekolah lagi bete ma pelajaran, malah dengerin radio pake 
headset. Sore juga SMS tanya-tanya kondisi gitu..tapi paling 
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sering tu kalau malam. Belajarpun kalau ga bawa hp ga enak. 
Karena selalu kepikiran ada SMS atau telepon  ga ya...gitu ”. 
(wawancara 19 Nopember 2007) 
 
      Pelajar laki-laki juga melakukan hal yang serupa dengan apa yang dilakukan 
pelajar perempuan seperti apa yang dikatakan oleh Wn berikut ini : 
        “  aku kalau pagi-pagi udah SMS pacar buat bangunin tidur, trus 
siangnya waktu-waktu disekolah gitu aku suka SMS an atau 
baca-baca SMS sendiri biar ga ngantuk. Soale kalo lagi males ma 
pelajaran suka ngantuk. Sorenya paling buat maen game dan 
SMS, dan malemnya suka males belajar mending SMS ma 
kenalan dan gebetan “. (wawancara 20 Nopember 2007). 
 
      Dari apa yang diungkapkan oleh Wn tersebut juga dikuatkan oleh ungkapan 
dari Er. Memegang dan membawa handphone sudah menjadi kegiatan sehari-
hari (rutinitas) seolah setiap pergantian jam sudah terjadwal apa fasilitas 
handphone yang harus di manfaatkan, siapa yang perlu dihubungi, dan apa isi 
SMS yang perlu dikirim. 
          “  …habis subuh kira-kira jam 5nan aku biasa bangunin pacar 
ngucapin met pagi. Habis itu SMS pamitan ato ngucapin met 
belajar disekolah. Kalau disekolah saat pelajaran aku suka 
diem-diem SMS an ma pacar, ketika pelajaran dan guru dirasa 
menyebalkan. Waktu istirahat dikantin juga pegang-pegang hp 
baik buat SMS ato cuma dilihat-lihat lagi pesan yang uda 
masuk. Sore aku jarang SMS duluan kalau ga terlalu penting. 
paling kalau ada SMS baru dibales. Tapi kalau malam paling 
sering SMS an. Meskipun hanya untuk menanyakan kondisi 
dan mengucapkan met bobok, serta SMS lucu-lucuan ma 
kenalan. Gatel kali jarinya, pengen SMS. terus kalau ga gitu 
jadi kepikiran ga tenang “. (17 Nopember 2007) 
      
      Alasan informan menggunakan handphone jika dilihat dari segi kepentingan 
diantaranya adalah karena menjaga gengsi dan supaya tidak dianggap kuper 
atau kampungan. Berkaitan dengan penggunaan waktu tersebut, penulis 
menanyakan item pertanyaan “pada waktu yang bagaimana bisa menampilkan 
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diri didepan teman-teman lewat hp yang digunakan”. Informan menjawab 
diantaranya seperti apa yang diungkapkan oleh Nv yang memiliki handphone 
model baru berikut ini : 
                   “ …. Setiap saat…entah pada saat istirahat, jam kosong, jam 
pelajaran, maupun pulang sekolah. Soale hp selalu aku 
bawa dan sering aku buka-buka meskipun ga ada telpon ato 
SMS yang masuk…” (wawancara 18 Nopember 2007). 
 
       Demikian halnya dengan yang dilakukan oleh Ln yang memiliki handphone 
model lama. Berikut petikan wawancaranya : 
                               “ …..paling sering kalo jam kosong dan istirahat. teman-teman 
suka pada ngobrol juga pada mainin hp. Aku juga ikut-ikutan 
maenin hp. Waktu pelajaran juga bisa tapi harus hati-hati 
kalau ketahuan guru bisa disita “ (wawancara 25 Oktober 
2007) 
       
 Hal yang serupa dilakukan oleh Hn, dimana dia bisa menampilkan diri lewat 
handphone didepan teman-temanya cenderung pada waktu istirahat dan di 
kelas. Demikian petikan wawancaranya : 
                            “   kadang merasa males dengan mata pelajarannya jadi aku 
SMS an  aja ma pacar. Waktu istirahat baik dikelas, serambi 
atau dikantin. Bahkan waktu maen dikantin sambil pegang-
pegang hp. Meskipun cuman baca-baca sms aja “ (wawancara 
19 Oktober 2007) 
 
 Pelajar tergolong sebagai remaja yang cenderung memiliki sifat ingin dihargai 
dan memiliki persamaan minat dan kesenangan. Berdasarkan petikan 
wawancara diatas dapat diketahui bahwa pelajar yang memiliki handphone 
model baru dan handphone model lama baik laki-laki maupun perempuan 
cenderung menggunakan waktu-waktu penting mereka sebagai pelajar untuk 
kegiatan menggunakan handphone.   
 104 
        Waktu-waktu yang sebenarnya perlu dimanfaatkan secara optimal 
seperti belajar cenderung mereka gunakan untuk SMS an sama pacar, kenalan 
dan teman-teman. Isi dari pesan yang dikirim sekedar untuk hiburan, iseng, 
dan mengurangi rasa bosan. Begitu juga waktu-waktu untuk tidur mereka 
gunakan untuk SMS an sampai larut malam bahkan melakukan freetalk 
sampai dini hari sehingga mengorbankan jam tidur mereka. Hal yang sama 
dilakukan pada waktu istirahat, bahkan pada waktu jajan di kantin mereka 
sambil membawa handphone baik untuk SMS an, maen game, foto-foto, 
mendengarkan MP3 atau hanya sekedar membaca-baca SMS yang sudah 
masuk. Waktu pelajaran pun juga mereka manfaatkan untuk SMS an sama 
pacar, sekedar membaca-baca SMS yang sudah masuk, bahkan ada juga yang 
berani mendengarkan radio menggunakan headset karena pelajar tersebut 
menggunakan kerudung. Alasan mereka melakukan hal tersebut cenderung 
karena merasa bosan dengan mata pelajaran yang diajarkan oleh guru, atau 
guru yang mengajar menyebalkan serta membosankan.  
Dari paparan tersebut dapat kita ketahui bahwa kesenangan, 
sebagai hiburan, dan penghilang rasa bosan lebih diprioritaskan dari pada 
waktu-waktu yang penting sebagai seorang pelajar. Disamping itu juga 
keinginan dihargai oleh teman-teman, mengakibatkan mereka membawa 
handphone mereka ke sekolah. Dari situ  dapat ditarik garis besar bahwa 
kegiatan penggunaan handphone para pelajar di SMA Negeri 1 Sambi tersebut 
telah menjadi gaya hidup yang konsumtif dalam penggunaan waktu. Berikut 
matrik penggunaan waktu dalam kaitannya dengan pemakaian handphone : 
Matrik 3.1 
Penggunaan waktu dalam kaitannya dengan pemakaian handphone 
Penggunaan Waktu No 
 
Nama 
 Pagi Siang Sore Malam 
1. Nv SMS pacar menanyakan 
kabar dan mengucapkan met 
pagi 
 
Sering SMS an sama pacar 
karena bosan dengan guru yang 
mengajar di kelas 
 
SMS pacar memberikan 
perhatian 
 
SMS pacar menanyakan kondisi  
dan keadaan. Mengirim SMS 
humor atau lucu sama teman-teman 
dan kenalan. Kadang juga 
freetalkan sama pacar. 
2.  Er SMS pacar mengucapkan 
selamat pagi. Dan 
mengucapkan met belajar di 
sekolah. 
 
SMS sama pacar menanyakan 
kabar karena guru yang 
mengajar menyebalkan. 
Membaca-baca SMS ketika di 
kantin 
 
Jika ada SMS yang masuk 
baru dibalas. Membawa hp 
kemanapun pergi dan 
aktivitas 
 
SMS an sama pacar menanyakan 
kondisi, mengucapkan met tidur. 
Dan sama kenalan dan teman SMS 
lucu-lucuan 
3. Dw SMS bangunin pacar dan 
teman dekat.  
 
Dengerin radio lewat headset 
jika bosan dengan guru yang 
mengajar. Maen game saat 
istirahat 
 
SMS tanya kondisi pacar dan 
bales SMS yang masuk 
 
SMS an ma pacar dan teman-teman 
belajar kalau ga bawa hp jadi 
kepikiran terus 
 
4. Yd SMS mengucapkan met pagi 
sama pacar.  
 
Main game/mendengarkan MP3 
baik pada waktu jam kosong 
atau istirahat. Pada waktu jam 
pelaran hp dinonaktifkan karena 
SMS pacar atau membalas 
SMS dari teman-teman 
 
Suka malas belajar lebih sering 
SMS an ma pacar, kenalan, dan 
teman-teman juga maen game untuk 
hiburan. 53 
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5. Ms SMS mama dan membalas 
SMS dari teman yang baru 
pedekate. 
 
Main game, mendengarkan 
MP3 dan foto-fotoan ma teman-
teman waktu istirahat dan jam 
kosong. Kadang juga diam-
diam SMS an saat guru 
mengajar. 
 
Buka-buka galeri, maen 
game dan membalas SMS 
yang masuk 
 
SMS mama, balas SMS teman dan 
yang lagi pedekate, dan maen game 
kalau malas belajar. 
 
6. Gh SMS sama orang yang special 
ngucapin met pagi 
 
SMSan ma someone kalo sebel 
dan males ma guru dan 
pelajaran. Pegang-pegang hp 
dan mendengarkan MP3 waktu 
istirahat dan jam kosong di 
kantin 
 
SMS teman-teman dan 
gebetan, dan mainin hp 
 
Tidak pernah belajar. Maenin hp, 
SMS gebetan curhat dan ngucapin 
met tidur, cari kenalan, SMS lucu-
lucuan ma teman, atau ngerjain 
temen 
 
7. Hn SMS janjian ma pacar mau 
bareng ke sekolah, ngecek 
ada SMS yang masuk apa 
tidak 
 
Sering maen game waktu jam 
kosong dan istirahat. SMS an 
ma pacar atau buka-buka SMS 
yang sudah masuk kalau bosan 
ma pelajaran. 
 
Kadang SMS iseng dari pada 
hp nganggur 
SMSan ma pacar, curhat dan 
sebagai pengantar tidur. Sudah 
kebiasaan kalau mau tidur SMS 
dulu. 
 
8. Rd SMS pacar ngucapin met 
pagi, dan tanya kondisi 
 
Maen game dikelas buat 
ngilangin rasa bosan. Kalau lagi 
pengen juga SMS pacar 
Jarang SMS an, buat 
pegangan kalau ada SMS 
yang masuk baru di balas 
 
Ga pernah belajar paling sering 
SMS an baik buat cari kenalan, 
mengirim SMS humor ma teman 





9. Yn Jarang SMS an hanya sebagai 
alarm saja. Tapi hp pasti 
diliatin ada SMS masuk 
nggak 
Kalau di kelas sering maen 
game, karena ga ada menu lain 




SMS ama teman-teman buat 
iseng-isengan saja dari pada 
hp ga digunakan 
 
Dari pada ga digunakan, biasanya 
untuk mengirim SMS lucu sama 
teman dan kakak. Maen game juga 
sebagai hiburan 
10 Wn SMS membangunkan pacar  
 
SMS an ma pacar dan baca-
baca SMS sendiri supaya tidak 
ngantuk. Karena kalau guru nya 
menyebalkan suka ngantuk  
 
Menanyakan kondisi pacar 
dan maen game 
 
Malas belajar mending SMS an ma 
pacar atau kenalan 
 
11. Ln Buat maen game dan 
dipegang-pegang saja 
 
Maen game dikelas waktu 
istirahat ikut-ikutan ma teman-
teman yang memainkan hp. 
Waktu pelajaran juga bisa SMS 
an asal gak ketahuan guru 
 
Hanya untuk pegangan kalau 
ada SMS atau telpon 
 
SMS sama teman dan kenalan. 
Kadang juga ngacak nomor HP 
supaya nambah kenalan 
 
12 Dn SMS kenalan tanya-tanya 
kondisi 
 
SMS an ma kenalan supaya 
tidak bete. Juga untuk maen 
game baik saat pelajaran yang 
menjemukan juga saat jam 
kosong dan istirahat 
 
Untuk pegangan kemana-
mana agar tenang 
 
SMS an ma kenalan dan freetalkan 
ma kenalan. 
 




 2.  Penggunaan Uang 
   Menurut Baudrillard uang menjadi sebuah simulacra yakni cara 
merepresentasikan seseorang terhadap gaya hidup yang dipilih dan dijalani. 
Suatu gaya hidup bisa dikatakan suatu perburuan penampilan dan citra karena 
seseorang yang mengikuti gaya hidup tertentu pasti tidak terlepas dari 
permainan konsumsi. Dimana tanda-tanda dan simbol-simbol akan diperoleh 
dengan konsumsi. Dalam mengkonsumsi disini membutuhkan suatu alat yakni 
berupa uang.  
   Penggunaan uang disini adalah uang yang digunakan pelajar untuk 
memenuhi kebutuhan akan handphone yang dipakai. Seperti argumen 
Baudrillard, terkadang orang menggunakan uang untuk mengkonsumsi barang 
bukan lagi didasarkan pada logika kebutuhan (need) melainkan logika hasrat 
(desire). Hasrat untuk memiliki handphone dengan model terbaru, hasrat 
untuk membeli pulsa, hasrat untuk membeli aksesoris, hasrat untuk men-
download video, game, dan musik tanpa memperhitungkan kebutuhan yang 
sebenarnya yang lebih prioritas. 
   Seseorang yang memiliki uang ekstra akan lebih mudah 
menampilkan diri dan mengekspresikan diri dengan gaya hidupnya. Dan 
seseorang yang sudah terdorong oleh hasrat, meskipun tidak memiliki uang 
yang cukup akan berusaha memenuhi hasrat nya bagaimanapun caranya. 
   Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan pelajar di SMA 
Negeri 1 Sambi menggunakan uangnya dalam kebutuhan handphone, 
cenderung untuk kebutuhan pulsa dan aksesoris handphone. Namun ada 
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informan yang memberikan informasi dan menginginkan identitas serta inisial 
dirahasiakan, memaksa orang tuanya untuk membelikan handphone. Karena 
malu pada teman-teman yang sudah memiliki handphone, dan untuk hiburan. 
Padahal uang orang tuanya tersebut akan digunakan untuk keperluan lain. 
Berikut ungkapan informasinya : 
                    “ sebenarnya hp ini ku peroleh dari memaksa ortu buat ngebeliin hp. 
Karena aku juga pengen seperti yang laen. Kan bisa buat hiburan, 
sapa tau juga bisa dapetin pacar.  Padahal uangnya sebenarnya mau 
buat uang muka kredit motor. Karena aku memaksa, sebagian buat 
beliin aku hp. Trus bapak pinjem uang saudara untuk menggenapi 
DP kredit motor “ 
 
      Dari petikan wawancara diatas dapat diketahui bahwa hasrat untuk memiliki 
handphone lebih dipentingkan dari pada logika akan kebutuhan. Untuk 
penggunaan uang demi kebutuhan handphone, sebagai berikut seperti apa 
yang dikatakan oleh Nv yang memiliki handphone model baru berikut ini : 
                     “ …….untuk pulsa dan aksesoris kayak casing, lampu signal dan 
gantungan hp aja. Kalau pulsa emang aku boros karena aku 
memiliki 2 hp. Tapi untuk aksesoris masih tergolong wajar, karena 
selama kau belom bosan, masih aku pake mpe benar-benar bosan 
aksesorisnya “ (wawancara 18 Nopember 2007). 
         
      Selanjutnya dalam pengaturan uang saku, Nv mengaku tidak pernah mengatur 
uang saku berikut petikan wawancaranya : 
                    “  aku ga pernah mengatur uang saku. Perhari lebih kurang Rp. 5000,- 
aku malah bingung ngaturnya. Jadi jalan satu-satunya memilih ga 
jajan buat beli pulsa dan aksesoris. Kalau masih boros juga ku 
meminta pulsa dari kenalan-kenalan atau kakak “ 
 
     Demikian halnya yang dikatakan oleh Er yang memiliki handphone model 
baru, berikut ini : 
                  “   kebutuhan buat hp ku untuk pulsa, nada dering dan casing. Kadang 
aku perhari habis pulsa lima ribu, padahal kartuku IM3 uda 
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termasuk kartu yang murah untuk sms-an. Karena teman-teman, 
pacar, kenalan, saudara semua pake IM3. Masih boros juga tapi 
buat seneng jua sii… ” (wawancara 17 Nopember 2007) 
 
       Untuk pengaturan uang saku Er mengaku tidak pernah mengaturnya asalkan 
ada uang, dibelikan pulsa, nada dering, kadang juga casing. Akan tetapi jika 
uang nya kurang mencukupi untuk kebutuhan handphone. Er terpaksa 
mengorbankan uang jajan dan uang SPP bahkan sampai berkali-kali, berikut 
petikannya : 
 “ Aku dalam satu minggu habis pulsa sekitar Rp. 30.000,-. Aku ga 
pernah menarget harus beli pulsa berapa dan mengatur pulsa 
dalam sehari harus habis berapa. Jika memang pulsanya habis 
dan kebetulan orang tua ngasih uang limit, ya aku suka suruh 
ngirimin pulsa kakak tetapi jika tidak dikirimi juga, terpaksa aku 
harus mengorbankan duit jajanku, pernah juga nyelundupin uang 
SPP bahkan uda berkali-kali, tapi nanti tetap aku ganti meskipun 
uda nunggak bulan “. 
       
      Hal tersebut juga dikuatkan oleh informasi dari Ms. Penggunaan uang untuk 
kebutuhan handphone cenderung untuk pulsa dan aplikasi lagu-lagu di MP3. 
karena Ms memang sangat menyukai lagu-lagu. Karena memori pada 
handphone yang dia pakai masih standar, dia membeli lagi MMC agar dapat 
menyimpan file yang banyak. Untuk memenuhi kebutuhan pada handphone 
tersebut, Ms yang merupakan anak kost memilih untuk mengurangi jajan. Bila 
sehari makan tiga kali, dia hanya makan dua kali. 
  Untuk pelajar yang memiliki handphone model lama, penggunaan 
uang mereka cenderung pada pulsa dan aksesoris. Karena dengan aksesoris 
yang lucu-lucu, handphone mereka terlihat lebih menyenangkan. Hal ini 
seperti apa yang dikatakan oleh Wn : 
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                     “ uang buat kebutuhan hp, terutama untuk membeli pulsa. Tapi aku 
juga suka gonta-ganti casing. Biar ga bosan dan menyenangkan 
aja” 
 
      Dalam hal pengaturan uang saku, Wn tidak pernah mengatur uang saku untuk 
keperluan handphone. Kalau uang saku sudah habis sebelum target waktu dari  
orang tua, Wn meminta uang lagi pada orang tua. Berikut ini dia 
mengungkapkan : 
                       “ Aku sich ga pernah ngatur uang saku. Kalau habis ya tinggal 
minta lagi, sebulan dikasih Rp 80.000,- ya ga cukup buat jajan 
dan lain-lain padahal dalam satu bulan ku habis pulsa lebih 
kurangnya 60 ribu, belum yang lain-lain. Jadi ga perlu diatur 
malah pusing sendiri “ 
 
              Dari hasil penelitian dapat diketahui bahwa penggunaan uang 
untuk kebutuhan handphone cenderung boros pada pembelian pulsa. 
Sedangkan untuk pembelian aksesoris seperti casing, gantungan handphone, 
dll, tidak terlalu boros karena selama belum merasa bosan terhadap aksesoris 
yang dipakai akan masih mereka pakai. Dalam hal mengatur uang saku, 
pelajar cenderung tidak pernah mengatur uang saku mereka untuk memenuhi 
kebutuhan handphonennya. Mereka merasa kerepotan mengatur karena uang 
saku dari orang tua cenderung diberikan perhari. Jika uang yang diberikan 
orang tua dirasa tidak cukup memenuhi kebutuhan jajan, transport, ditambah 
lagi handphone. Mereka terpaksa mengorbankan uang jajan dan transport 
untuk membeli pulsa, aksesori, atau aplikasi. Jika masih belum cukup juga 
mereka meminta pulsa sama saudara atau kenalan. Atau meminta lagi uang 
jajan sama orang tua. Terdapat juga pelajar yang yang memakai uang 
pembayaran sekolah untuk membeli pulsa.
Matrik 3.2 
 
Penggunaan Uang dalam kaitannya dengan pemakaian handphone 
 
Uang saku per bulan Penggunaan Uang untuk kebutuhan HP No Nama 
Rata-rata Pengaturan uang saku Biaya rata-rata untuk 
kebutuhan HP 
Jenis kebutuhan HP 
1 Nv Sebenarnya diberi uang 
saku per hari Rp. 
5000,- tetapi kadang 
juga lebih. Jadi kira-
kira Rp. 200.000,- per 
bulan 
Tidak pernah mengatur uang saku. bingung 
untuk mengatur. jalan satu-satunya memilih 
tidak jajan buat beli pulsa dan aksesoris. 
Kalau masih boros juga ku meminta pulsa 
dari kenalan-kenalan atau kakak 
 
Karena memiliki HP dua, jadi 
boros banget. Kira-kira sebulan 
Rp. 300.000,- 
Terutama untuk membeli 
pulsa tetapi selain itu untuk 
membeli aksesoris semacam 
gantungan hp, lampu signal, 
dan casing 
 
2 Er Uang saku per bulan 
Rp. 150.000,- 
Dalam satu minggu pernah habis pulsa 
sekitar Rp. 30.000,-. Jika pulsa habis dan 
kebetulan orang tua ngasih uang limit, suruh 
ngirimin pulsa kakak tetapi jika tidak 
dikirimi juga, terpaksa harus mengorbankan 
duit jajan, pernah juga nyelundupin uang 
SPP bahkan uda berkali-kali, tapi nanti tetap 
di ganti meskipun sudah nunggak bulan 
 
Tergantung pemakaian kalau lagi 
boros banget sampi habis Rp. 
120.000,- tapi rata-rata sekitar Rp. 
90.000 
Untuk pulsa, nada dering dan 
casing. Kadang perhari habis 
pulsa Rp. 5000 padahal 
memakai IM3 uda termasuk 
kartu yang murah untuk sms-
an. Karena teman-teman, 
pacar, kenalan, saudara 
semua pake IM3. masih boros 
juga. 
3 Dw Per bulan Rp. 200.000,- 
sudah termasuk uang 
transport dan jajan 
Sebagian buat jajan dan transport. Sebagian 
lagi buat kebutuhan HP. Kadang buat pulsa 
dan aksesoris aja kurang. Jadi mengurangi 




Rata-rata Rp. 80.000 tapi kadang 
juga sampe 120.000,- nan tinggal 
pemakaiannya saja.  
Untuk pulsa dan aksesoris 




4 Yd Rp. 80.000,- perbulan Menyisihkan sebagian uang saku. Yang Rp. 
30.000 buat jajan. Rp 50.000 buat beli 
pulsa. Tapi kalau lagi lebih pemakaian 
pulsanya, meminta kakak untuk 
membelikan pulsa 
 
Sekitar Rp. 50.000, nan tapi itu 
bisa lebih sampai Rp. 80.000,- 
tergantung pemakaiannya. 
Kebutuhan HP untuk pulsa, 
kadang-kadang juga 
menambah aplikasi lagu 
MP3. 
5 Ms Tiap bulan diberi uang 
saku Rp. 200.000,-  
Untuk beli pulsa paket 200 sms harga Rp. 
9000,- masa aktif seminggu dan beli pulsa 
reguler Rp. 11.000,-  . Sisanya uang saku 
buat jajan, transport, dan kebutuhan lainnya 
sebagai anak kost. Itu aja sering ngurangin 
makan cuma 2x sehari 
 
Karena suka beli pulsa paket 200 
sms, dan pulsa reguler supaya 
bisa untuk telepon ibu di rumah 
biaya tera-ratanya sekitar Rp. 
60.000,- an termasuk aplikasi 
lagu-lagu 
Terutama buat beli pulsa baik 
paket sms atau reguler serta 
aplikasi lagu-lagu. 
6 Gh Diberi uang saku 
perhari sekitar Rp. 
15.000,- kadang lebih. 
jadi per bulan sekitar 
Rp. 450.000,- 
Tidak pernah mengatur uang saku. Kalau 
lagi pengen beli ya tinggal beli selama 
masih ada uang 
Rata-rata Rp 150.000,- karena 
memiliki  dua  handphone  
Yang paling penting untuk 
beli pulsa. Selebihnya untuk 
aplikasi lagu-lagu + game 
7 Hn Uang saku diberi orang 
tua per hari ±  Rp. 
3000,- kadang juga 
5.000,- jadi perbulan 
kira-kira Rp. 80.000 
Dapat uang saku ±  Rp 3.000,- perhari. 
Kadang naik angkot, kadang nebeng teman 
waktu mau ke sekolah. Dalam waktu 3 hari 
menghabiskan pulsa 5 ribu yang harganya 6 
ribu kadang juga lebih. Sering 
mengorbankan uang jajan dan naik angkot 
untuk membeli pulsa. Malu minta terus 
sama orang tua 
Dalam satu minggu habis pulsa 
sekitar 10 ribu. Jadi biaya tara-rat 
perbulan untk kebutuhan 
handphone sekirat 60 ribu an 
Uang untuk kebutuhan 
handphone cuma untuk pulsa. 
8 Rd Uang saku perhari Rp. 
5000,- kadang kurang 
kadang lebih  jadi 
sebulan sekitar Rp. 
150.000,- 
Ga pernah mengatur uang saku. Kalau 
sudah ga ada pulsa, terpaksa memakai uang 
jajan/transport untuk beli pulsa. 
Kurang perhitungan, tapi kira-kira 
sekitar 80ribu an bisa lebih 
tergantung suasana 
Untuk pulsa saja. Itu saja 




9 Yn Uang saku perhari Rp. 
3000,- kadang juga 
lebih. Jadi sebulan 
sekitar Rp. 80.000 
Uang saku biasanya buat beli pulsa, 
transport sama jajan. Tapi uda ku atur dalam 
6 hari mau ga mau habis 10 ribu buat jajan 
dan sisanya untuk kebutuhan pulsa. Kalau 
lagi senengnya SMS an bisa lebih. 
Ga tentu, tergantung pemakaian. 
Kalau lagi sering SMS an sekitar 
50 ribu. Lebih ngorbanin uang 
jajan, atau transport untuk 
membeli pulsa. 
Untk pulsa saja. Karena tidak 
menyukai aksesoris dan 
sejenisnya. 
10 Wn Uang saku perbulan 
seringnya  Rp. 80.000 
kadang 100 ribu 
Ga pernah ngatur uang saku. Kalau habis 
tinggal minta lagi, sebulan dikasih Rp 
80.000,- ga cukup buat jajan dan lain-lain 
padahal dalam satu bulan habis pulsa lebih 
kurangnya 60 ribu, belum yang lain-lain. 
Jadi ga perlu diatur malah pusing sendiri  
 
Sekitar 60 ribu an untuk pulsa 
ditambah lain-lain jadi sekitar 70 
ribu an. 
Buat pulsa dan casing 
11 Ln Diberi ibu per hari 
kalau ga 3 ribu , 5 ribu 
perbulan sekitar Rp. 
100.000,- 
Ga biasa mengatur uang saku. Yang penting 
lakau beli pulsa ada duit, meskipun dengan 
cara ga jajan dan memakai uang angkot. 
Jadi kadang nebeng teman atau tetangga 
yang satu jurusan sama sekolah. 
 
Sekitar 60 ribu. Itu aja sudah 
boros banget 
Kebutuhan hp untuk pulsa 
dan aksesoris kayak 
gantungan hp. 
12 Dn Uang saku perminggu 
25 ribu.  
Jadi perbulan 
Rp.100.000,- 
Dalam 1 minggu beli pulsa paket SMS 200 
dan pulsa telepon 5 ribu. Jadi perminggu 
keluar duit sekitar 15 ribu untuk beli pulsa. 
Sisanya untuk jajan tidak mencukupi tapi 
tetap lebih senang mengisi pulsa dari pada 
untuk jajan di kantin 
Sekitar 60 ribu perbulan Untuk pulsa saja.  




3.  Penggunaan Barang 
   Melihat fenomena penggunaan handphone di wilayah pedesaan 
saat ini, seakan handphone sudah disulap menjadi komoditi yang wajib 
dimiliki oleh setiap orang yang tidak mau dikatakan ketinggalan jaman.  
Stratanya sudah naik satu strip, dari kebutuhan tersier menjadi kebutuhan 
sekunder. Bahkan ada juga yang sudah menganggap handphone sebagai 
kebutuhan primer. Berdasarkan pemaparan sebelumnya dari pelajar SMA 
Negeri 1 Sambi, merelakan mengurangi jajan bahkan tidak jajan untuk 
membeli pulsa, memakai uang SPP untuk membeli pulsa dan ada juga yang 
memaksa orang tuanya yang tidak mampu untuk membelikan handphone 
hanya karena merasa malu dan ingin gaul seperti teman-teman lain yang sudah 
memiliki handphone. Handphone seakan sudah dianggap barang yang penting 
diatas kebutuhan yang lebih utama. Jika sehari saja tidak membawa 
handphone atau menggunakan handphone seakan hidup terasa bosan dan 
terasa dikucilkan dan terasing oleh teman-teman yang lain. Demikian pelajar 
di SMA tersebut telah menjadi korban gaya hidup. 
   Berbagai fitur baru dimasukkan ke dalam handphone. Mulai dari 
layar berwarna, meningkat menjadi cameraphone, dan meningkat lagi menjadi 
videophone serta fitur-fitur lain diantaranya MMS (Multymedia Message 
Servis), GPRS (General Packet Radio System), email, bahkan dari hasil 
penelitian, sudah ada yang memiliki handphone dengan didukung 3G ( 
generasi ketiga), teknologi yang penuh dengan kecepatan. Padahal sejak dari 
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dulu, fungsi utama handphone untuk telepon dan SMS. Hal ini termasuk 
pemborosan mengingat daerah tersebut belum terjamah jaringan teknologi 3G. 
Karena percuma membeli handphone mahal-mahal tidak bisa digunakan dan 
memiliki fitur lengkap dan canggih tetapi jarang digunakan bahkan tidak 
mengetahui bagaimana cara menggunakan fitur yang canggih di dalamnya.  
   Demikian seperti apa yang dikatakan oleh Gh yang memiliki 
handphone N73 berikut ini : 
                          “ Sebenarnya aku tahu di daerah sini belum ada jaringan 3G. 
sebenarnya termasuk pemborosan uang dan handphone. tapi 
aku sudah telajur pengen punya hp tipe ini biar gaul, kelihatan 
kaya dan gampang cari cewek “ 
      Dalam hal pemanfaatan fitur, paling sering fasilitas handphone yang sering di 
manfaatkan adalah SMS, MP3, game. Seperti apa yang dia ungkapkan berikut 
ini :  
 “  hp paling sering ya aku gunain buat SMS an, untuk telepon juga 
jarang kecuali yang handphone satunya yang CDMA memang ku 
khususin buat telpon biar lebih murah biayanya. Selain itu juga 
buat dengerin MP3 dan maen game. Untuk fasilitas seperti 
kamera dan video kalau lagi moment penting aja. Apalagi dengan 
EMS, MMS, GPRS, internet, ga pernah ku gunain sama sekali 
karena ku merasa ga perlu aja. “  
Demikian halnya yang diungkapkan oleh Ms yang memiliki handphone Nokia 
series 6600, dia paling sering menggunakan handphone nya untuk SMS an dan 
MP3. Sedangkan untuk video, kamera, game dan lain-lain jarang dia gunakan. 
Demikian petikan wawancaranya : 
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              “  seringnya ya buat SMS an ma dengerin MP3 aja kalau fasilitas atau 
menu yang lain ku jarang gunain. Tapi kalau kebetulan lagi 
dipinjem-pinjem teman buat foto-foto atau apa aku ikut serta aja. 
Untuk fasilitas seperti MMS, email, dsb ga pernah ku gunain 
karena ga bisa ngaktifin dan ga perlu. “ 
        Untuk pelajar yang memiliki handphone model lama juga 
cenderung memanfaatkan fasilitas dari handphone untuk SMS dan main game. 
Mengingat handphone mereka belum dilengkapi fitur-fitur dan menu yang 
canggih. Namun disini juga terdapat segi konsumtif dalam pemakaian 
handphone. Karena meskipun handphone yang dipakai model lama, akan 
tetapi dalam segi penggunaan pulsa juga cenderung mengalami pemborosan 
seperti pelajar yang menggunakan handphone model baru. Selain itu untuk 
fasilitas yang umum seperti alarm, kalkulator, kalender dan lain-lain jarang 
mereka gunakan. Alasan tidak memanfaatkan fitur cenderung sama, yakni 
karena mereka merasa tidak perlu menggunakan fitur tersebut dengan alasan 
fasilitas tersebut dapat didapatkan dari jam becker dan mesin kalkulator. Hal 
ini seperti apa yang diungkapkan oleh Yn berikut ini : 
                   “  aku manfaatin hp untuk SMS dan maen game saja. Ku juga jarang 
banget telpon atau ditelpon. Kalau fasilitas yang lain di hp ku, 
seperti alarm, kalkulator, jarang aku gunakan karena ga perlu aja, 
kan ada jam becker dan kalkulator.” 
     Demikian seperti apa yang dikatakan oleh Rd dalam petikan wawancara 
berikut ini :  
                   “ paling sering ya buat SMS an karena kata-katanya bisa muat banyak 
dan disingkat-singkat. Kalau main game, dan fasilitas yang lain 
jarang aku gunakan.” 
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       Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa pelajar memiliki 
handphone baik model baru cenderung digunakan untuk SMS, MP3 dan game. 
Sedangkan untuk fitur-fitur lain jarang mereka gunakan. Begitu juga dengan 
pelajar yang memiliki handphone model lama cenderung digunakan untuk 
SMS dan main game. Dari sini dapat ditarik suatu garis besar dimana mereka 
konsumtif dalam penggunaan barang yakni dari handphone itu sendiri. Karena 
tidak memanfaatkan secara maksimal segala fitur yang ada dalam handphone 
mereka. Seperti apa yang telah dipaparkan sebelumnya. Memiliki handphone 
cenderung lebih mengacu pada kesenangan yakni memiliki handphone hanya 
untuk sekedar mencari kenalan, mencari pacar, iseng dan sebagai media 
hiburan. Serta adanya kecenderungan ingin dihargai oleh teman-teman yang 
lain seperti agar tidak dianggap kampungan dan kuper, agar dianggap gaul, 
ataupun agar dianggap sebagai pelajar yang berasal dari latar belakang 
ekonomi yang mampu. 
   Untuk lebih lengkapnya, penulis akan memaparkan gaya hidup 
konsumtif pelajar SMA Negeri 1 Sambi dalam penggunaan barang 






  Matrik 3.3 
Penggunaan barang (handphone) dalam kaitannya dengan pemakaian 
handphone 
Penggunaan Barang (handphone) 
No Nama Fasilitas/fitur yang 
cenderung banyak dipakai 
Alasan tidak memakai fitur yang 
ada di handphone 
1 Nv Handphone paling sering untuk 
SMS, main game, dan MP3 
Fitur paling canggih di handphone 
adalah memiliki akses internet tapi 
tidak pernah dipakai karena tidak 
membutuhkan.  
2 Er Paling penting untuk SMS an 
dan radio. Untuk telepon , 
kamera, video digunakan tapi 
juga jarang. 
Kalau fitur yang lain seperti GPRS 
atau MMS tidak pernah dipakai 
karena tidak penting.   
3 Dw Untuk SMS an, telepon saja 
jarang digunakan. 
Untuk MMS, EMS apalagi akses 
internet tidak pernah digunakan 
karena tidak bisa menggunakannya 
 
4 Yh Paling sering untuk SMS, Mp3 
main game 
Kalau fitur canggih lain tidak pernah 
dipakai karena tidak membutuhkan 
 
5 Ms Untuk SMS dan MP3. fasilitas 
lain seperti game, foto, video 
jarang digunakan kalau lagi 
pengen saja 
 
Untuk fitur seperti MMS, email tidak 
pernah digunakan karena tidak bisa 
mengaktifkan dan tidak perlu. 
6 Gh Dimanfaatkan untuk SMS, 
MP3 dan game. Untuk fasilitas 
lain seperti kamera, video, 
kalau ada moment penting saja 
3G tidak bisa dipakai karena tidak 
ada jaringan. Untuk fasilitas lain 
seperti MMS, GPRS, EMS tidak 







B.  Pencitraan Diri Pelajar Pengguna Handphone 
 
Sebuah citra diri tidak bisa dilepaskan dari keberadaan objek atau 
benda. Dimana objek tersebut sebagai sebuah simbol untuk memproyeksikan 
citra diri seseorang. Seperti apa yang dikatakan oleh A.B Susanto, bahwa 
kepemilikan simbol diharapkan memberikan respek orang lain untuk 
mendukung citra diri yang ingin ditampilkan. Dia mengartikan citra diri (self 
image) sebagai bagaimana seseorang memandang dirinya sendiri. Atau 
sebagai bagaimana persepsi orang lain terhadap seseorang atau diri kita. Dari 
situ akan terbentuk suatu cara atau perilaku tertentu , terutama berkaitan 
dengan bagaimana ia membentuk image atau kesan di mata orang lain (A.B 
Susanto,2001:5). Sebuah citra diri terbentuk melalui suatu proses komunikasi, 
salah satu bentuknya adalah simbol-simbol. Dan simbol-simbol tersebut 
merupakan pernak-pernik dari pembentukan citra (A.B Susanto,2001:10). 
Dalam penelitian ini simbol yang digunakan untuk membentuk kesan dan 
gambaran pribadi adalah handphone.  
Seseorang ibarat hidup dalam suatu panggung sandiwara dimana 
tiap individu diibaratkan sebagai aktor yang mempunyai peran masing-masing 
berusaha menampilkan yang terbaik agar pertunjukan tetap berjalan (Poloma, 
1994). Untuk membentuk citra diri tersebut, seseorang / aktor harus 
menampilkan yang terbaik dari dirinya. Agar penonton mendapatkan pesan 
dan kesan yang sesuai dengan pertunjukan yang dijalankan oleh aktor yang 
dalam penelitian ini adalah seorang pelajar SMA. 
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  Berdasarkan penelitian yang dilakukan kepada pelajar di SMA 
Negeri 1 Sambi, handphone tidak saja berfungsi sebagai alat komunikasi, akan 
tetapi juga untuk membangun sebuah citra diri dari pelajar yang 
menggunakan. Mengingat keberadaan handphone masih tergolong baru di 
wilayah kecamatan Sambi terutama bagi pelajar SMA di wilayah tersebut. 
Penggunaan handphone tersebut akan sangat mendukung penampilan mereka. 
Berikut akan penulis paparkan mengenai pencitraan diri pelajar 
pengguna handphone di  SMA Negeri 1 Sambi. Pencitraan diri disini adalah 
cara aktor atau seseorang untuk membentuk kesan dan gambaran pribadi dari 
handphone yang dia gunakan. Terlebih dahulu akan penulis paparkan 
mengenai cara seseorang atau aktor membentuk kesan dari handphone yang 
digunakan. 
      1.  Cara seseorang / aktor membentuk kesan 
   Sebuah produk mampu “ memberi tahu “ orang lain tentang 
pemiliknya. Dan orang lain dalam hal ini sebagai penonton akan dengan 
mudah melihat apa yang dimiliki atau dikonsumsi sebagai sebuah penilaian 
terhadap seseorang. Sebuah handphone dibeli dan dipakai bukan semata-mata 
sebagai kebutuhan komunikasi praktis tetapi juga bisa menyampaikan pesan 
tentang citra diri pemiliknya. Kesan gaul, modern, fun, dan kaya mampu 
dibangun teknologi dalam handphone. 
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   Setiap orang / aktor cenderung memiliki cara sendiri-sendiri dalam 
membentuk kesan agar bisa diterima oleh orang lain / penonton. Meskipun 
dalam membentuk kesan tersebut seseorang harus menyembunyikan sesuatu 
dalam perbuatan mereka. Salah satunya adalah aktor merasa perlu 
menyembunyikan dari audien bahwa dalam penggunaan produk mereka juga  
melibatkan “ pekerjaan kotor”. Seperti apa yang telah dipaparkan sebelumnya 
bahwa terdapat pelajar yang memaksa orang tuanya untuk membelikan 
handphone, demi untuk mendapatkan pengakuan citra dirinya dan dihargai 
oleh orang lain / penonton. 
   Berikut ini cara pelajar / aktor dalam membentuk kesan dari 
handphone yang dia gunakan baik handphone model baru dan handphone 
model lama :  
1. Memamerkan handphone 
 Memamerkan handphone disini adalah memperlihat-lihatkan 
handphone yang dipakai merupakan cara pelajar membentuk kesan dari orang 
lain. Dengan cara itu, teman-teman sebagai penonton akan melihat pesan yang 
disampaikan oleh aktor dan memberikan kesan terhadap pelajar tersebut. Hal 
ini seperti apa yang diungkapkan oleh Gh yang memiliki handphone Nokia 
N73 berikut ini :  
            “ ……hp ku yang kemarin tipenya 6600, biar kelihatan tambah gaul, 
ku ganti N73 ini. Awalnya hp, ku bawa ke sekolah dan ku liat-liatin 
ma teman-teman. Mereka pada berdecak kagum. Soalnya yang 
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memiliki handphone secanggih ini disekolah kan ga banyak apalagi 
ku memiliki satu handphone CDMA yang sama-sama bagus.” 
Dalam setiap penampilan dan pertunjukan cenderung ingin mendapatkan 
kesan dari orang yang melihat / penonton, sesuai dengan apa yang telah di   
tampilkan kepada penonton. Berkaitan dengan hal ini, Gh mengharapkan 
kesan dari teman-teman yang melihatnya, sebagaimana yang diungkapkan 
dalam petikan wawancara berikut ini : 
              “ aku melihat-lihatkan hp ku ma teman-teman agar mereka tau aku 
punya hp canggih, untuk kesan yang kuharapkan, biar ku terkesan 
kaya dan modern.” 
Apa yang diungkapkan oleh Gh, perihal memamer-mamerkan handphone 
kepada teman-teman, juga diungkapkan oleh Nv yang memiliki handphone 
Nokia 7610 dalam petikan wawancara berikut :  
            “  aku suka liat-liatin hp ku ke teman-teman, soalnya dikelasku ga 
banyak yang memiliki handphone bagus. Kalau hp lebih dari teman 
kita kan jadi tersanjung dan memberi kesan tersendiri.” 
Sementara itu, kesan yang diharapkan Nv dari memamerkan handphone 
kepada teman-teman adalah sebagai berikut : 
                  “  ….ya biar terkesan gaul dan kaya, apalagi ku memiliki 2 handphone 
yang keduanya termasuk handphone yang bagus dan terlihat modis.” 
 Dari petikan wawancara tersebut, dapat diketahui bahwa untuk menampilkan 
identitas diri dan membentuk kesan, seorang aktor dalam hal ini pelajar perlu 
untuk memamerkan simbol yang dibawa. Terdapat kecenderungan bahwa 
simbol tersebut diharapkan mampu membentuk kesan gaul, modern, dan kaya 
/ berstatus ekonomi tinggi pada pelajar yang menggunakan. 
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2. Tukar-menukar handphone 
  Seperti apa yang dikatakan oleh Chaney bahwa dalam suatu 
kehidupan panggung sandiwara seseorang ingin menjadi penonton sekaligus 
ditonton. Ingin melihat tetapi sekaligus juga dilihat (Chaney,1996:6). Lebih 
baik lagi dengan adanya interaksi yang intensif antara aktor dengan penonton. 
Interaksi yang intensif dalam penelitian ini dapat dilakukan melalui tukar-
menukar handphone dengan teman-teman. Dengan demikian akan 
memberikan penilaian kesan tersendiri bagi yang menonton. Karena disetiap 
pertunjukan, cenderung akan ada sebuah penilaian kesan dari aktor yang 
membawakan. Demikian seperti apa yang diungkapkan oleh Dw yang 
memiliki handphone Nokia 3230  berikut ini : 
                 “ untuk membentuk kesan pada diriku, aku suka tukar-tukaran 
handphone ma teman-teman. Meskipun hanya sekedar membaca 
sms, atau main game. Tapi hp ku memang lebih bagus dari teman-
temanku. Jadi mereka pada kagum gitu.” 
      Untuk kesan yang diharapkan dari penampilannya melalui handphone yang ia 
gunakan, Dw mengungkapkannya sebagai berikut : 
               “   …ya biar terkesan dari orang yang lebih mampu dari teman-teman 
dan tidak ketinggalan jaman. Soalnya menurutku di sekolah ini 
memiliki handphone bagus belum se-ngetrend kayak di perkotaan.” 
      Cara tukar-menukar handphone tersebut, juga dilakukan oleh Yd yang 
memiliki handphone N-Gage berikut ini : 
                   “…….dengan tuker-tukeran hp ma teman-teman. Karena memang hp 
ku termasuk unik dan dikelasku ga ada yang punya selain aku. 
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Teman-teman suka meminjam hp ku buat maen game, karena game 
nya 3 dimensi. Malah ada temanku yang pengen dengan hp ku.”  
       Sementara itu kesan yang diharapkan dari Yd dari penampilannya melalui 
handphone seperti dalam petikan wawancara berikut : 
                   “ ….kesannya ya supaya keren dan fungky soalnya hp ini di desain 
sepertinya buat cowok. Meskipun bukan keluaran terbaru lagi tapi 
harga secondnya masih relatif tinggi jadi ya sedikit menjaga gengsi 
gitu.” 
       Dengan cara tukar-menukar handphone penonton bisa melihat aktor yang 
membawa simbol dan pada akhirnya akan memberikan kesan dari pesan yang 
dia peroleh. Kekaguman dan penghargaan dari teman-teman setelah dia 
menampilkan dirinya lewat handphone yang ia pakai, akan memberikan rasa 
bangga dan aktor akan berusaha mengontrol penampilannya. Sementara itu 
para pelajar sebagai aktor mengharapkan kesan yang keren dan fungky, kesan 
mampu secara ekonomi, serta kesan tidak ketinggalan jaman 
3. Memainkan handphone 
   Cara membentuk kesan dengan memainkan handphone, cenderung 
dilakukan oleh pelajar yang memiliki handphone dengan model lama. 
Memainkan handphone disini bisa dilakukan dengan membuka-buka 
handphone, main game, sekedar membaca-baca SMS yang sudah masuk, atau 
membuka-buka kontak telepon. Dengan cara tersebut teman-temannya akan 
mengetahui bahwa dia juga memiliki handphone. Demikian seperti apa yang 
diungkapkan oleh Hn yang memiliki handphone nokia 3120 berikut : 
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                      “ ….karena hp ku model lama banget, jadi cuma ku bawa ke 
sekolah, trus ku buka-buka, liati kontak telepon, buat maen game 
atau baca-baca SMS yang sudah masuk aja. Dengan gitu teman-
teman pada tau ku juga punya hp.” 
      Untuk kesan yang diharapkan Hn dari handphone yang dia pakai seperti apa 
yang diungkapkan berikut : 
                    “ untuk kesannya biar teman-teman yang melihatku tuch, menilaiku 
ga katrok / kampungan banget, dan ga dipandang terlalu miskin 
banget.” 
      Dalam membentuk kesan dengan cara memainkan handphone, juga dilakukan 
oleh Dn yang memiliki handphone Nokia 3100, seperti apa yang 
diungkapkannya dalam petikan wawancara ini : 
                  “ ….kalau aku dengan membuka-buka SMS yang sudah masuk, dan 
maen game. Dengan gitu teman-teman apalagi yang belum memiliki 
handphone pada pinjem-pinjem hp gitu dikelas.” 
      Dn mengharapkan dari apa yang dia tampilkan bisa membentuk kesan yang 
baik salah satunya supaya terkesan tidak kuper seperti teman-teman Dn yang 
belum memiliki handphone. Demikian ungkapannya : 
                  “ ….ya..biar tidak terkesan tidak kuper aja karena teman-teman sudah 
banyak yang memiliki handphone, meskipun ada juga yang belum 
memiliki handphone. wah…kuper dan kuno.”  
      Adanya kecenderungan sifat remaja yang ingin dihargai oleh orang lain 
terutama teman-temannya serta keinginan memiliki persamaan minat memacu 
pelajar yang memiliki handphone model lama untuk membentuk kesan 
tertentu dengan cara memainkan handphone. Dengan cara tersebut mereka 
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mengharapkan suatu kesan tidak ketinggalan jaman, tidak kuper, tidak kuno, 
serta tidak kelihatan terlalu miskin. 
    Dengan demikian cenderung terdapat perbedaan dalam cara 
membentuk kesan dan kesan yang diharapkan dari aktor / pelajar yang 
memakai handphone. Untuk pelajar yang memiliki handphone model relatif 
baru, cara membentuk kesan cenderung dalam bentuk memamerkan 
handphone dan tukar-menukar handphone. Kesan yang diharapkan cenderung 
pada kesan gaul, fungky, modern dan kaya. Sedangkan untuk pelajar yang 
memiliki handphone model lama cara membentuk kesan cenderung dalam 
bentuk memainkan handphone baik sekedar membuka-buka handphone, 
membaca-baca SMS, atau main game. Sementara itu untuk kesan yang 
diharapkan cenderung pada kesan tidak kuper, tidak kampungan, dan tidak 
terlalu miskin.  
Untuk lebih mendeskripsikan pencitraan diri dalam upaya 
membentuk kesan dari pelajar SMA Negeri 1 Sambi dalam menggunakan 













Cara membentuk kesan Kesan yang diharapkan 
Memamerkan simbol yang dibawa. 
Memamerkan simbol disini adalah 
melihat-lihatkan handphone yang 
mereka bawa kepada teman-teman 
yang lain. 
 
Untuk kesan yang diharapkan 
cenderung pada kesan modern, remaja 
yang gaul, dan berasal dari status 
ekonomi tinggi. 
1. Model baru Tukar-menukar handphone dengan 
teman-teman. Dalam penelitian ini 
sama hanlnya dengan interaksi 
antara aktor dengan penonton. 
Sehingga penonton akan mudah 
memberikan kesan. 
 
Untuk kesan yang diharapkan dari 
cara ini cenderung pada kesan gaul, 
fungky, keren, dan orang yang cukup 
mampu secara ekonomi. 
2. Model lama 
Memainkan handphone. 
Memainkan handphone disini bisa 
dilakukan dengan membuka-buka 
handphone, main game, sekedar 
membaca-baca SMS yang sudah 
masuk, atau membuka-buka kontak 
telepon. Dengan cara tersebut 
teman-temannya akan mengetahui 
bahwa dia juga memiliki 
handphone. 
 
Untuk kesan yang diharapkan 
cenderung pada kesan tidak kuper, 
tidak kampungan, tidak ketinggalan 
jaman, tidak kuno, dan tidak terlalu 
miskin 






 2.  Cara pelajar / aktor membentuk gambaran pribadi 
             Tiap orang memerlukan pengakuan identitas yang dinyatakan 
dengan selera yang tidak sama. Selera yang tidak sama tersebut dapat 
diekspresikan dalam penggunaan handphone. Handphone yang dipakai dapat 
mencerminkan karakter atau gambaran pribadinya. Namun terdapat 
kecenderungan bahwa handphone yang mampu mencerminkan karakter atau 
gambaran pribadi pelajar adalah handphone model baru dengan fasilitas-
fasilitas yang lengkap dan canggih. Sedangkan untuk pelajar yang memiliki 
handphone model lama cenderung menyatakan bahwa handphone yang 
dipakai belum mencerminkan gambaran pribadi mereka. Pada dasarnya 
mereka menginginkan handphone yang bagus dengan fitur yang lengkap dan 
canggih seperti terdapat kamera, video, maupun musik player. Akan tetapi 
karena keterbatasan biaya untuk membeli handphone model tersebut, mereka 
cukup dengan menggunakan handphone yang dipakai sekarang. 
   Berikut cara pelajar dalam membentuk gambaran pribadi dari 
handphone yang mereka gunakan : 
     1.  Melalui Desain Produk 
   Desain dari sebuah produk yang digunakan dapat “menyampaikan” 
pula identitas dan gambaran pribadi pemiliknya. Maksudnya desain produk 
mampu “menyampaikan” pesan bahwa si pemilik atau pemakai adalah 
seorang yang gaul, fun, atau berkelas. Atau sebaliknya seseorang yang kuper 
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dan biasa-biasa saja. Misalnya saja desain yang terdapat dalam nokia 7610 
dibuat dengan, out cover dengan warna-warna yang cerah dan motif yang 
lembut, serta bentuk yang menyerupai ketupat dan identik dengan sifat 
feminim cewek. Demikian seperti apa yang diungkapkan oleh Nv berikut ini : 
                     “ …..melalui desain hp ku. Karena menurutku desain hp ku ini unik, 
lucu, dan kelihatan feminim. Dan itu seperti pribadiku yang 
feminim. Jadi kalau cewek menggunakannya pasti akan pantes 
banget.” 
      Untuk gambaran pribadi yang diharapkan Nv, dia menginginkan dari desain 
produk tersebut, semakin menyampaikan pesan feminim pada dirinya. Berikut 
petikan wawancaranya : 
                    “ …..ya itu tadi.. harapanku ya biar semakin terlihat feminim dan 
semakin mendukung penampilanku dan pribadiku yang feminim.” 
      Demikian seperti apa  yang dikatakan oleh Yd. Dia memakai handphone N-
Gage yang desainnya unik dengan spiker samping, warna yang senada, serta 
bentuk yang menyerupai stick pengontrol game, yang identik dengan sifat 
macho cowok. Berikut petikan wawancaranya : 
                  “…. Desain hp bisa mencerminkan gambaran pribadi seseorang. 
Kayak aku pakai hp N-Gage ini. Desainnya kelihatan keren dan 
cowok banget. Jadi kalau cewek memakai hp kayak gini akan terlihat 
aneh.” 
      Demikian juga mengenai gambaran pribadi yang Yd harapkan,  dia berharap 
akan terlihat sebagai pribadi yang fungky. 
Demikian sebuah desain handphone ternyata mempengaruhi konsumen 
untuk menentukan pilihan dalam membeli, yang dapat sebagai simbol 
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gambaran pribadi mereka. Misalnya Handphone semi laptop yang 
menggambarkan pribadi para pengusaha, handphone desain unik dan lucu 
menggambarkan pribadi remaja yang fun, ataupun handphone desain fashion 
yang menggambarkan pribadi wanita feminim dan sebagainya. 
      2.  Melalui Fitur/ menu layanan handphone 
   Fitur dalam handphone juga bisa memperlihatkan gambaran diri 
pemiliknya. Fitur yang canggih dan lengkap selain bisa menaikkan gengsi 
juga mampu menyampaikan pesan bahwa si pemilik memiliki karakter pribadi 
yang sesuai dari fitur handphone yang dimiliki. Demikian diungkapkan oleh 
Gh yang memiliki handphone nokia N-73 berikut : 
                     “ gambaran diri dapat dilihat dari hp, apalagi pada menu layanan hp. 
Karena aku penyuka musik, aku beli N-73 ini selain gengsi, juga 
karena memorinya besar yakni 50 GB. Jadi muat menyimpan MP3 
sampai ratusan lagu, selain itu bisa radio.” 
     Untuk gambaran pribadi yang diharapkan Glh, berikut ini : 
                    “ biar kelihatan sebagai pribadi yang gaul dan membeli hp sesuai 
karakter pribadiku yang penyuka musik.” 
      Fitur pada handphone juga cenderung merupakan salah satu cara pelajar di 
SMA tersebut dalam membentuk gambaran diri. Menggambarkan pribadi 
yang gaul dan penyuka fitur sesuai dengan karakter pribadinya, merupakan 
harapan dari apa yang telah dia tampilkan. Gambaran diri sangat mendukung 
dalam upaya membangun citra diri mereka. 
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        3.  Melalui Aksesori 
         Penggunaan aksesori pada handphone juga mampu 
“menyampaikan” pesan kepada orang yang melihat / penonton untuk menilai 
karakter atau gambaran pribadi seorang aktor. Aksesori yang bagus dan lucu 
atau bahkan suka mengganti aksesori handphone dapat menunjukkan sebagai 
pribadi yang fun, gaul atau biasa-biasa saja. Aksesori disini akan mendukung 
keseluruhan penampilan itu sendiri. 
     Demikian seperti apa yang dikatakan oleh A.B Susanto (1997) 
dalam bukunya Proffesional Image berikut : 
    “Aksesori tidak sebatas sebagai “pelengkap gaya” semata-mata, 
melainkan merupakan bagian dari keseluruhan penampilan” bahkan 
aksesori dapat “menaikkan” citra diri seseorang karena dapat 
dipergunakan untuk memperlihatkan power dan yang menjadi simbol 
status seseorang”. (A.B Susanto, 1997:29) 
      Simbol status disini bukan hanya dari segi status sosial ekonomi tetapi juga 
status kepribadian seseorang. Penggunaan aksesori handphone ini cenderung 
dilakukan oleh pelajar SMA Negeri 1 Sambi baik yang memiliki handphone 
model baru maupun model lama. Demikian seperti apa yang dikatakan oleh 
Dw yang suka menyertakan aksesoris di handphone yang dia pakai seperti 
gantungan handphone boneka, serta casing yang lucu-lucu dengan warna yang 
cerah. Sehingga terlihat lebih menyenangkan. Berikut petikan wawancaranya : 
                       “…dalam membentuk gambaran pribadi aku suka menambahkan 
aksesoris di handphone. Seperti gantungan handphone boneka dan 
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casing yang berwarna-warna cerah sehingga terlihat lebih 
menyenangkan.” 
    Dalam penggunaan aksesori tersebut, Dw berharap akan lebih mendukung 
penampilannya dalam menggunakan handphone. Seperti apa yang Dw katakan 
berikut ini : 
                       “….. ya biar terlihat sebagai pribadi yang menyenangkan, ceria, dan 
terlihat girly apalagi aksesoriku semua warnanya pink, yang 
mencerminkan sifat girly cewek.” 
      Untuk pelajar yang memiliki handphone model lama. Aksesori yang dipakai 
juga cenderung pada casing dan gantungan handphone. Dengan demikian akan 
lebih mempercantik handphone yang dipakai. Hal tersebut seperti apa yang 
dikatakan oleh Ln berikut ini : 
                     “ karena hp ku model lama jadi ku ganti casing asli yang sudah agak 
usang dengan casing yang cerah warna biru motif boneka. Sama ku 
beri gantungan hp inisialku ini biar terlihat lebih cantik.”  
      Untuk gambaran pribadi yang Ln harapkan supaya handphone nya terlihat 
lebih cantik dan warna biru pada our cover dan gantungan handphone yang 
mencerminkan pribadinya yang mudah bersahabat pada teman-teman yang 
lain atau biasa disebut friendly. Dari petikan wawancara tersebut dapat ditarik 
garis besar bahwa penggunaan aksesori diharapkan mampu membentuk 
gambaran pribadi mereka, dan warna pada aksesori juga menjadi 
pertimbangan dalam membentuk gambaran pribadi mereka. Pemilihan warna 
cenderung dipilih pelajar sesuai dengan pribadi mereka. 
 
 83 
4. Melalui bahasa dalam SMS 
Tutur kata, bahasa, tulisan dalam telepon ataupun SMS juga mampu 
menyampaikan gambaran diri si pemakai handphone. Meskipun cenderung 
melakukan penyimpangan bahasa Indonesia yang baik dan benar akan 
tetapi remaja sekarang lebih menyukai tulisan yang disingkat-singkat dan 
merubah karakter huruf. Demikian dilakukan karena alasan supaya lebih 
muat lebih banyak kata-kata di SMS dan citra gaul pada remaja. Demikian 
yang terjadi pada pelajar SMA Negeri 1 Sambi, yang melakukan SMS 
dengan penulis. 
Nv SMS tanggal 20 Januari 2008 
      “  Pagi mb?mv mb ggu.q mw mnt bntun nie, q lg ad mslh dn lg bth duit srts rb 
aj.bln feb q blikn dch,mb tlgnq mb,q ud cr kmana2 g da.mb tlgnq bgt.q brhrp mb bs 
bntuq.” 
Keterangan : 
     “ pagi mbak ? maaf ganggu. Aku mau minta bantuan ni…, aku lagi ada 
masalah dan lagi butuh duit seratus ribu saja. Bulan Februari aku balikin deh.., 
mbak tolong aku mbak.., aku sudah cari kemana-mana tidak ada. Mbak tolong aku 
banget. Aku berharap mbak bisa bantu aku.” 
 
Erk -------- > SMS tanggal 18 November 2007 
     “ 5lm! 5f ni mb’ y9 td cian9 k sek to? Ni plz da t’kirm.5kch yaw. O y sms jg mlm 
ni ja.key “ 
Keterangan : 
    “ malam ! maaf ini mbak yang tadi siang ke sekolah to ? ini pulsa sudah 
terkirim. Makasih ya… o iya sms jangan malam ini aja. Ok..” 
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Yn -------- >  SMS tanggal 28 Februari 2008 
     “ Sry z mbk rulez! Ywdh lo g pny novel ny. Aq g jd aj pnjm coz mw pake cerpen 
aj. Tengkyu! “ 
Keterangan : 
    “ Sorry ya mbak baru balas! Ya sudah kalau gak punya novelnya. Aku gak jadi 
saja pinjam. Karena mau pakai cerpen saja. Thank you ! “ 
 
Hn-------- > SMS tanggal 29 Februari 2008 
    “ Mb’5af Z no’e watik bArU, Aqw 9 teU N nGidHoM Aqw 9 pUNy..” 
Keterangan : 
    “ Mbak maaf ya no nya Watik baru aku gak tahu dan Ngidhom aku ga punya..” 
 
                   Dari beberapa tulisan dan bahasa yang dilakukan remaja, mereka 
memiliki karakter berbeda dalam menyampaikan pesan kepada orang lain. hal 
ini akan berbeda dengan bahasa SMS yang dilakukan oleh orang tua yang 
cenderung bahasanya lugu dan tulisan huruf cenderung apa adanya. 
             Demikian seperti apa yang dikatakan oleh Yn, 
                    “  …..ya enak aja kalau tulisannya di singkat-singkat. Lebih muat 
banyak kata-katanya. Dan kita bisa berkerasi lewat tulisan di SMS. 
Ga lucu dong kalau tulisannya ga disingkat dan ga pake bahasa 
anak muda, kayak orang tua dong.. “ 
Untuk menggambarkan pencitraan diri para pelajar SMA Negeri 1 
Sambi dari penggunaan handphone, dapat dilihat dari cara pelajar dalam 
membentuk gambaran pribadi berikut ini : 
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Matrik 3.5 





Cara membentuk gambaran 
pribadi 
Gambaran pribadi yang 
diharapkan 
Melalui desain dari sebuah produk 
yang digunakan. Karena dapat 
“menyampaikan” pula identitas dan 
gambaran pribadi pemiliknya. 
Misalnya hp Nokia 7610 yang 
terlihat feminim dan Nokia N-Gage 
yang terlihat fungky. 
 
Untuk gambaran pribadi yang 
diharapkan cenderung supaya terlihat 
sebagai pribadi yang feminim, gaul, 
dan fungky 
Melalui fitur /menu layanan 
handphone. Fitur dalam handphone 
juga bisa memperlihatkan gambaran 
diri pemiliknya. Fitur yang canggih 
dan lengkap selain bisa menaikkan 
gengsi juga mampu menyampaikan 
pesan bahwa si pemilik memiliki 
karakter pribadi yang sesuai dari 
fitur handphone yang dimiliki. 
 
Menggambarkan pribadi yang gaul 
dan penyuka fitur sesuai dengan 
karakter pribadinya. Misalya 
handphone dilengkapi fitur musik, 
dan pelajar suka menambah aplikasi 
musik, serta sering mendengarkannya, 
dapat terlihat sebagai pribadi yang 
penyuka akan musik, dsb 
Melalui penggunaan aksesori pada 
handphone karena akan menunjang 
penampilan, terutama dalam 
pemilihan model dan warna aksesori 
yang menunjukkan pribadi si 
pemakai. 
 
Untuk gambaran pribadi yang 
diharapkan dari pemakaian aksesori 
ini cenderung supaya terlihat sebagai 
pribadi yang girly, menyenangkan, 
dan ceria 
1. Model baru 
Melalui penggunaan bahasa dan 
karakter huruf dalam SMS 
 
Gaul dan berbeda dari para orang tua 
Melalui penggunaan aksesori seperti 
gantungan handphone dan casing 
untuk mempercantik handphone 
Pemakaian aksesori cenderung supaya 
terlihat sebagai pribadi 
menyenangkan, dan friendly 
 2. Model lama 
Melalui penggunaan bahasa dan 
karakter huruf dalam SMS 
 
Gaul dan berbeda dari para orang tua 
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   Citra diri yang ditampilkan dari perilaku mereka menggunakan 
handphone bisa berdampak positif dan negatif. Tergantung dari bagaimana 
perilaku aktor dalam membawakan atau menggunakan properti mereka dalam 
panggung/ pertunjukan. Citra diri positif dapat dilihat pada seorang pelajar 
yang benar-benar menggunakan handphone untuk hal-hal yang positif dan 
mampu menampilkan dirinya dengan handphone pada waktu-waktu yang 
tepat. Begitu juga sebaliknya citra diri negatif dapat dilihat pada pelajar yang 
memanfaatkan handphone untuk hal-hal negatif seperti menyimpan film 
porno, mengganggu privasi orang lain dengan Misscall, SMS jorok, ataupun 
menggunakan handphone pada waktu yang penting seperti pada waktu 
pelajaran. 
   Dari setiap penampilan diperlukan pendapat dari orang lain atau 
penonton. Sehingga aktor mampu mengontrol penampilannya. Berikut ini 
akan penulis paparkan pendapat dan kesan penonton/ orang yang melihat 
penampilan pelajar dalam menggunakan handphone. Dalam penelitian ini 
penonton diambil dari guru dan teman sekolah. 
1. Ketua Kelas 
Ketua kelas akan mengetahui lebih banyak kegiatan teman-temannya 
dalam menampilkan diri melalui handphone di kelas. Sementara itu kesan 
ketua kelas dalam melihat teman-teman mereka yang memiliki handphone 
bagus dengan fitur yang cukup lengkap adalah sebagai berikut : 
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           “  kesanku sama teman-teman yang memiliki hp bagus ya terkesan 
dari orang yang mampu, gaul juga modern. Karena mengingat di 
kelasku ada juga yang belum memiliki hp dan mayoritas di 
kelasku hp nya standar ga bagus banget, juga ga jelek banget 
termasuk  hp ku ini.” (Rw) 
Dia juga menambahkan bahwa kadang handphone bagus digunakan untuk 
hal-hal buruk seperti mencontek dan pamer. Karena dengan pamer 
handphone yang bagus akan terjadi kecemburuan sosial. Dimana 
seseorang yang sebelumnya belum memiliki handphone pada akhirnya 
membeli juga hanya karena malu dengan teman yang memiliki handphone 
bagus dan mahal. Sementara itu untuk teman yang memiliki handphone 
model lama ketua kelas itu memberikan komentar berikut ini : 
 “ aku melihatnya biasa-biasa aja, mampunya memiliki hp itu, mau 
gimana lagi. cukup banyak teman sekelasku yang memiliki 
handphone model lama. Tetapi lebih mending dari pada teman 
yang belum memiliki handphone.” 
Menurutnya handphone yang dipakai oleh teman-temannya memang bisa 
menggambarkan pribadinya. Seseorang yang memiliki handphone dengan 
fitur bagus misalnya terdapat MP3 di dalamnya, menurut Rw dapat 
diartikan bahwa seseorang tersebut penyuka musik dan menjadi pribadi 
yang menyenangkan. 
2. Teman Beda Kelas 
Seseorang akan dengan mudah dikenali identitas dirinya dengan simbol 
yang dia gunakan (handphone). Kesan teman yang berbeda kelas saat 
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melihat temannya memakai handphone bagus adalah berasal dari status 
sosial tinggi seperti dalam kutipan wawancara berikut : 
 “ ….saat aku melihat Gh yang memiliki hp N73, dia terkesan orang 
kaya dan gaul. Karena teman-teman belum pada punya apalagi 
yang harganya semahal itu”  (Rn) 
Sebaliknya dia melihat temannya yang memakai handphone model lama, 
di mengungkapkan seperti ini : 
           “ kesannya ya biasa-biasa aja. Karena memang masih banyak yang 
memakai handphone model lama. tapi kalau dibandingkan temanku 
yang tidak memiliki hp termasuk uda lumayan, ga terlalu kuper 
banget.” (Rn) 
Untuk gambaran pribadi, Rn mengungkapkan bahwa handphone yang 
seseorang bawa bisa menggambarkan pribadinya, handphone mahal dan 
bagus bisa memperlihatkan pribadi yang gaul, sebaliknya handphone 
model lama memperlihatkan pribadi yang biasa saja dan tidak mengikuti 
trend. 
3. Guru Kelas 
Pada dasarnya guru di SMA tersebut kurang menyetujui dengan 
penggunaan handphone di kalangan pelajar karena hanya akan 
menimbulkan sifat boros dan menimbulkan kecemburuan sosial. Pada 
akhirnya siswa yang sebenarnya belum membutuhkan handphone akhirnya 
merasa butuh juga. Sementara itu, kesan guru terhadap pelajar yang 
memiliki handphone bagus dan mahal berikut petikan wawancaranya : 
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“ jika kita melihat pada penampilan mereka yang membawa 
handphone bagus-bagus dan mahal, terkesan dari status sosial 
menengah keatas. Padahal belum tentu seperti itu, kadang 
mereka membawa handphone bagus hanya untuk gengsi. 
Seperti dulu waktu SMA ini studi tour ke Bali, penampilan 
mereka modis-modis, handphone yang dipakai bagus-bagus. 
Tetapi untuk membayar biaya tour, banyak dari mereka yang 
meminta keringanan biaya (keterangan miskin).” (Sn). 
   Untuk gambaran pribadi pelajar berdasarkan handphone yang digunakan, 
guru tersebut mengungkapkan bahwa handphone juga mampu membentuk 
gambaran pribadi. Baik dari model desain maupun fasilitas didalamnya. 
Untuk pelajar yang memiliki handphone mahal dan bagus, bisa terlihat 
sebagai pribadi yang gaul, trendy, bahkan menjadi sorotan. Mengingat 
teknologi handphone masih dianggap baru di wilayah kecamatan Sambi. 
Sebaliknya untuk siswa yang menggunakan handphone model lama 
terkesan biasa, karena mungkin mampunya membeli model tersebut. 
Sedangkan untuk gambaran pribadi, guru tersebut mengungkapkan siswa 
tersebut, terlihat sebagai pribadi yang apa adanya. 
4. Guru BK 
Sejalan dengan apa yang diungkapkan guru kelas. Guru BK di SMA 
tersebut juga kurang setuju dengan penggunaan handphone pelajar. Karena 
selain mengganggu pelajaran, handphone dimanfaatkan demi kesenangan 
yang menuju ke hal-hal negatif. Banyak handphone yang bagus-bagus 
tetapi dimanfaatkan untuk menyimpan gambar-gambar dan video porno. 
Banyak juga yang memiliki handphone model bagus dan mahal tetapi dia 
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adalah orang yang kurang mampu. Seperti yang dikatakan oleh ibu Ganep 
Spd, berikut : 
 “Kalau melihat penampilannya, terkesan orang mampu. Dan 
menggambarkan sebagai pribadi yang gaul dan modern. Tetapi 
cukup banyak yang memakai handphone model bagus tetapi 
sebenarnya anaknya miskin. Jadi bisa melakukan hal-hal negatif 
untuk keperluan hp nya. Dulu pernah ada kasus, siswa 
menggelapkan uang kas kelas, untuk membeli pulsa. Karena anak 
tersebut dipercaya sebagai bendahara kelas. Sempat ada sanksi 
tetapi sekarang uangnya sudah dikembalikan orang tuanya.”  
            Sebaliknya ketika melihat siswa yang memiliki handphone model 
lama, guru tersebut menyampaikan bahwa siswa tersebut terkesan biasa-
biasa saja karena masih cukup banyak pelajar yang memiliki handphone 
model lama. Dan terlihat sebagai pribadi yang sederhana, karena tidak 
mengikuti trend handphone seperti teman-teman yang lain. 
        Dari wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa simbol yang 
dipakai dan ditampilkan memang mampu memberikan citra kepada 
pemiliknya. Disini suatu handphone ternyata dapat menyampaikan citra 
status sosial pelajar.  Sehingga mereka akan berusaha memanipulasi citra 
dirinya ibarat aktor dalam suatu panggung. Berusaha menampilkan yang 
terbaik dari dirinya agar mendapatkan citra sesuai dengan keinginannya. 
Meskipun pada kehidupan yang sebenarnya terkadang tidak sesuai dengan 
apa yang mereka tampilkan.  
Untuk lebih mudah mengetahui pendapat penonton dapat dilihat 
pada matrik berikut ini : 
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Matrik 3.6 
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C.  Kaitan Gaya Hidup Konsumtif dan Pencitraan Diri dalam 
Penggunaan Handphone. 
   Seperti argumen Chaney, bahwa suatu gaya hidup akan 
mengarahkan kita pada perburuan penampilan dan citra. Sehingga seseorang 
akan berusaha memanipulasi citra dirinya di mata orang lain atau orang yang 
melihat. Dari argumen Chaney dapat dikaitkan dengan argumen Goffman 
mengenai konsep diri bahwa seseorang ibarat berada dalam panggung 
sandiwara, dimana seseorang /aktor  akan menampilkan yang terbaik dari 
dirinya dan bagaimana cara seorang aktor memperoleh kesan yang sesuai 
dengan apa yang dia tampilkan.   
Citra diri cenderung diperhitungkan di SMA Negeri 1 Sambi. 
Sehingga para pelajar di SMA tersebut berusaha memanipulasi penampakan 
citra luar mereka untuk mendapatkan kesepakatan kesan dan gambaran diri  
dari penampilannya. Gaya hidup yang mementingkan perburuan penampilan 
dan citra, akhirnya masuk dalam permainan konsumsi. Dan mengarah pada 
tindakan bahkan gaya hidup konsumtif yang lebih mengutamakan pada 
kesenangan (hasrat) dan keinginan untuk dihargai (prestise). 
Kaitan antara gaya hidup konsumtif dan pencitraan diri pelajar 
pengguna handphone di SMA Negeri 1 Sambi cenderung terdapat pada 
penggunaan waktu mereka dalam kaitannya dengan pemakaian handphone, 
penggunaan uangnya untuk kebutuhan handphone dan penggunaan barang 
(handphone) dalam pemanfaatannya. Penampilan gaya hidup tersebut terdapat  
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suatu prestise didalamnya. Prestise disini berupa penghargaan terhadap citra 
diri seseorang/aktor. 
Dalam membentuk citra diri, seorang pelajar bergaya hidup 
konsumtif melalui handphone. Dimana dalam penggunaan waktu, seorang 
pelajar menggunakan waktu pentingnya mengikuti pelajaran dimanfaatkan 
untuk ber SMS dengan teman, kenalan atau pacar hal ini mengarah pada 
kesenangan. Dimana kesenangan ini untuk hiburan, penghilang rasa bosan dan 
iseng. Pada waktu pelajaran atau jam istirahat di kantin, mereka bisa 
menampilkan diri/membentuk citra diri lewat handphone dengan cara 
memamer-mamerkan handphone, tukar-menukar handphone, dan memainkan 
handphone. Dengan cara itu diharapkan memperoleh prestise berupa kesan 
dan gambaran mengenai dirinya. 
Dalam setiap pemanfaatan handphone tidak bisa terlepas dari 
penggunaan uang. Dalam menggunakan uang untuk kebutuhan handphone, 
pelajar di SMA Sambi cenderung konsumtif pada pulsa, pemakaian aksesori 
handphone, ada juga menambah aplikasi. Pulsa tersebut cenderung mereka 
gunakan untuk hal-hal yang tidak memperhatikan kebutuhan yang sebenarnya 
demi kesenangan seperti ber SMS dengan pacar, mencari kenalan / pacar, 
SMS lucu /humor atau untuk sekedar iseng. Untuk penghargaan atas citra diri, 
cenderung dilakukan dengan penggunaan aksesori pada handphone dan 
penambahan aplikasi misalnya aplikasi game, atau musik, bisa 
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menggambarkan pribadi mereka yang penyuka musik atau penyuka game dan 
terlihat sebagai pribadi yang menyenangkan.  
Handphone bagus dengan fitur yang lengkap yang dipakai pelajar 
SMA Negeri 1 Sambi, cenderung yang mereka gunakan adalah fitur SMS, 
game , atau MP3/ radio. Mereka tidak memperhitungkan nilai utilitas akan 
tetapi logika hasrat seperti apa yang dikatakan Baudrillard logika yang 
mendasari untuk mengkonsumsi bukan lagi logika kebutuhan (need) 
melainkan adalah logika hasrat (desire). Dalam penggunaan fitur handphone 
ini juga dilakukan pada waktu-waktu yang seharusnya dimanfaatkan secara 
optimal seperti waktu belajar dan makan dikantin. Mereka berusaha 
membentuk kesan dan gambaran pribadi dari handphone melalui desain 
handphone, fitur, dan aksesoris dengan cara memamer-mamerkan handphone, 
memainkan handphone dan tukar-menukar handphone. Dimana mereka 
































Konsumtif Kesenangan Prestise 
Sebagai hiburan, 
penghilang rasa 
bosan, dan iseng 
Penggunaan Uang 
Untuk membeli hp, pulsa, 
aksessoris hp, dan aplikasi 
Penggunaan Waktu 
Waktu pelajaran, istirahat + 
dikantin, belajar di rumah, 
dan tidur malam 
Penggunaan Barang (HP) 
Desain model HP bagus,dan 
fitur lengkap cenderung 
digunakan fitur SMS 
Pembelian pulsa cenderung untuk SMS 
pacar, SMS lucu, cari kenalan/ pacar, 
dan SMS iseng, penggunaan aksesoris 
HP sesuai karakter pribadi 
Kegiatan yang dilakukan dengan HP : 
SMS (pacar, teman kenalan), main 
game, mendengarkan MP3/ radio 
Membentuk Kesan 
 
Dengan cara : 
- Memamerkan HP 
- Tukar-menukar HP 
- Memainkan HP 
(dalam hal ini 
adalah baca-baca 






Dengan melalui : 
- Desain produk  
- Fitur/menu HP 
- Aksesoris HP 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A.  Kesimpulan 
      1.  Kesimpulan Empiris 
   Kehadiran handphone kini menjadi suatu kebutuhan baru bagi 
masyarakat. Dengan diperluas jaringan operator ke wilayah-wilayah 
pedesaan, handphone semakin diminati masyarakat desa dari berbagai 
kalangan. Demikian halnya yang terjadi di kalangan Pelajar SMA Negeri 1 
Sambi Boyolali. Handphone seolah menjadi benda kesayangan yang selalu 
dibawa kemana saja, termasuk di lingkungan sekolah. Seperti membawa alat 
tulis handphone tidak pernah absen dari tas mereka. 
  Terdapat berbagai alasan mereka memiliki handphone, baik 
sebagai alat komunikasi, sarana pergaulan, gengsi, atau sebagai media 
hiburan. Handphone telah menjadi bagian dari gaya hidup pelajar di SMA 
tersebut. Bahkan terdapat kurang efektifnya pelajar dalam pemakaian 
handphone yang menimbulkan gaya hidup konsumtif. Baik konsumtif dalam 
penggunaan waktu saat pemakaian handphone, penggunaan uang untuk 
kebutuhan handphone, dan penggunaan handphone itu sendiri yang tidak 
dimanfaatkan sesuai fasilitas handphone yang dimiliki. 
  Waktu-waktu yang sebenarnya dimanfaatkan secara optimal 




rumah, juga waktu tidur mereka manfaatkan untuk sms-an dengan pacar, 
kenalan, teman, main game atau mendengarkan musik. Alasan mereka 
melakukan hal itu cenderung bukan pada kebutuhan yang mendesak, akan 
tetapi untuk iseng, penghilang rasa bosan, dan sebagai hiburan. Sementara 
itu dalam penggunaan uang untuk kebutuhan handphone mereka cenderung 
konsumtif pada pemakaian pulsa. Karena kebutuhan pulsa mereka perbulan 
rata-rata sekitar 60 ribu hingga 150 ribu perbulan. Ini termasuk konsumtif 
mengingat uang saku mereka perbulan atau perhari cenderung terbatas. Jika 
mengalami kesulitan dalam keuangan untuk membeli pulsa ataupun 
kebutuhan handphone lainnya, cenderung mereka mengorbankan uang jajan 
atau uang transport, meminta pacar, atau saudara untuk mentransfer pulsa, 
bahkan ada juga yang menggelapkan uang SPP dan uang kas kelas. Mereka 
juga konsumtif dalam penggunaan handphone, karena cenderung mereka 
tidak memanfaatkan fitur dan fasilitas yang terdapat di handphone. Para 
pelajar cenderung memanfaatkan handphone untuk ber sms dan main game.  
  Handphone di SMA Negeri 1 Sambi masih memiliki nilai prestise. 
Dimana pelajar yang memakai handphone model baru dengan fitur lengkap, 
akan dianggap menempati kelas sosial tinggi. Disini citra diri 
diperhitungkan dimana handphone masih tergolong teknologi yang dianggap 
baru di wilayah itu, dan ditengah anggapan beberapa orang pelajar sekolah 
lain, yang memandang sebelah mata sekolah yang terdapat dipedesaan. 
Remaja cenderung memiliki sifat ingin dihargai, sehingga demi citra diri 
mereka lebih mementingkan handphone untuk menunjang penampilan. 
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Handphone dapat merubah citra diri seseorang yang dianggap tidak bisa 
mengikuti perkembangan gaya hidup menjadi seseorang yang diakui 
keberadaanya di tengah masyarakat yang menerima pergeseran budaya 
tradisional menjadi modern. Kebutuhan diri agar diakui ternyata lebih 
penting dari makna kebutuhan yang sebenarnya. 
  Dalam membangun citra diri mereka dari handphone mereka 
memperhitungkan desain produk, fitur handphone, aksesoris, dan bahasa 
dalam SMS. Hal tersebut merupakan cara mereka membentuk gambaran 
pribadi. Dan untuk membentuk kesan mereka lakukan dengan cara 
memamer-mamerkan handphone, tukar-menukar handphone, dan 
memainkan handphone. Harapan mereka supaya terkesan gaul, fungky, 
modern, tidak kampungan, kaya, dan tidak kelihatan terlalu miskin dapat 
dibentuk melalui handphone yang mereka gunakan. 
            Akan tetapi citra diri yang ditampilkan dari perilaku mereka 
menggunakan handphone bisa berdampak positif dan negatif. Citra diri 
positif dapat dilihat pada seorang pelajar yang benar-benar menggunakan 
handphone untuk hal-hal yang positif dan mampu menampilkan dirinya 
dengan handphone pada waktu-waktu yang tepat. Begitu juga sebaliknya 
citra diri negatif dapat dilihat pada pelajar yang memanfaatkan handphone 
untuk hal-hal negatif seperti menyimpan film porno, mengganggu privasi 
orang lain dengan Misscall, SMS jorok, ataupun menggunakan handphone 
pada waktu yang penting seperti pada waktu pelajaran. 
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        2.   Kesimpulan Teoritis 
   Hasil penelitian pada konsep gaya hidup konsumtif pelajar 
pengguna handphone mendukung Teori dari Chaney dan Baudrillard. 
Dimana penanda-penanda (signifier) merupakan nilai mata uang yang 
digunakan untuk mengkonsumsi, terpisah dengan petanda-petanda 
(signifieds) nilai yang nyata. Tanda-tanda disini berupa fashion atau mode 
yang membentuk suatu simbol-simbol. Handphone kini menjadi sebuah 
fashion atau mode. Sehingga penggunaan handphone akan mendukung 
penampilan si pemakai. Handphone merupakan simbol seseorang untuk 
mengekspresikan diri, terutama bagi palajar yang cenderung memiliki sifat 
ingin menonjolkan diri, mencari identitas diri, dan ingin dihargai oleh orang 
lain terutama teman sepergaulan. Sehingga penggunaan uang untuk institusi 
fashion melebihi nilai yang nyata.  
Sesuai dengan apa yang dikatakan oleh Baudrillard bahwa 
siapapun dan dari kelas manapun memiliki kesempatan untuk melakukan 
perbaikan diri serta ekspresi diri. Demikian terjadi di SMA Negeri 1 Sambi, 
yang merupakan SMA yang terletak di pedesaan dimana handphone 
merupakan teknologi yang cenderung dianggap baru di wilayah tersebut 
terutama bagi pelajar SMA. Dari hasil penelitian yang telah dipaparkan 
sebelumnya, handphone kini telah dimiliki baik pelajar dari kalangan bawah 
dan menengah di SMA tersebut dengan berbagai alasan. Pemakaian 
handphone bahkan telah menjadi bagian dari gaya hidup mereka. Akan 
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tetapi seperti argumen Baudrillard, dia mengungkapkan bahwa logika yang 
mendasari seseorang untuk mengkonsumsi, bukan lagi logika kebutuhan 
(need) melainkan adalah logika hasrat (desire). Demikian terjadi di SMA 
Negeri 1 Sambi, bahwa konsumtif dalam penggunaan handphone telah 
menjadi gaya hidup mereka. Baik konsumtif dalam penggunaan waktu, 
penggunaan uang dan penggunaan barang (handphone) itu sendiri. Dimana 
logika hasrat untuk kesenangan dan prestise lebih berperan dari pada logika 
kebutuhan yang sebenarnya.  
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, logika hasrat ini 
dapat disimpulkan berikut ini : 
2. Hasrat dalam membeli handphone 
- Seorang pelajar membeli handphone dengan menggunakan uang 
tabungan hanya karena terdapat kecemburuan sosial, bahwa teman-
temannya banyak yang sudah memiliki handphone. 
- Seorang pelajar memaksa orang tuanya untuk membelikan 
handphone. Disisi lain, uang orang tuanya akan digunakan untuk 
membayar uang muka kredit motor.  
3. Hasrat dalam membeli pulsa dan aksesoris handphone 
- Pelajar di SMA tersebut cenderung mengorbankan uang jajan dan 
transport hanya untuk memenuhi hasrat membeli pulsa dan 
aksesoris handphone. 
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- Seorang pelajar menggelapkan uang SPP untuk membeli pulsa dan 
kebutuhan akan handphone. 
- Seorang pelajar memanfaatkan uang kas kelas untuk membeli pulsa 
dan kebutuhan handphone. 
4. Hasrat dalam penggunaan waktu 
- Pelajar cenderung memenuhi hasrat beraktivitas dengan handphone 
secara diam-diam ketika jam belajar di sekolah.  
- Pelajar lebih menyukai ber SMS ria dengan pacar, teman, kenalan, 
maupun teman pedekate dari pada memanfaatkan waktu belajar di 
rumah. 
- Seorang pelajar lebih mementingkan SMS atau melakukan freetalk 
dengan pacar atau kenalan dari pada istirahat/ tidur malam. 
5. Hasrat dalam penggunaan barang ( handphone) 
- Hasrat gengsi pelajar memakai handphone mahal dan model baru 
akan tetapi hanya cenderung dipakai untuk SMS dan main game. 
Sedangkan fitur canggih yang lain tidak pernah digunakan. 
- Hasrat pelajar memakai handphone hanya karena teman-temannya 
memakai handphone. Sehingga handphone tidak dimanfaatkan 
secara maksimal. 
- Hasrat pelajar memakai handphone dengan fitur canggih, tetapi 
dimanfaatkan untuk menyimpan gambar-gambar, dan video porno. 
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Demikian hasrat menjadikan seseorang mengkonsumsi bagaimanapun 
caranya. Hasrat menimbulkan tindakan konsumtif, dan konsumtif telah 
menjadi bagian dari gaya hidup mereka. Disini dapat diambil kesimpulan 
bahwa gaya hidup konsumtif tidak hanya dilakukan oleh orang-orang atau 
pelajar di wilayah perkotaan yang sarat akan simulasi kehidupan dan 
hiperrealitas. 
   Teori lain yang digunakan adalah Teori Dramaturgi dari Erving 
Goffman yang dapat dikaitkan dengan konsep pencitraan diri pelajar pengguna 
handphone. Dimana sebuah pencitraan diri dalam penelitian ini adalah cara 
seseorang dalam membentuk kesan dan gambaran mengenai dirinya dari orang 
yang melihat berdasarkan simbol yang ia gunakan. Goffman berasumsi bahwa 
saat berinteraksi dan berkomunikasi aktor ingin menampilkan gambaran diri 
yang dapat diterima oleh orang lain. Seseorang ibarat dalam panggung 
sandiwara dimana sesesorang berperan sebagai aktor. Aktor melakukan ikhtiar 
untuk memberikan kesan tertentu kepada orang lain. Dengan begitu individu 
akan mengontrol kesan yang diberikannya kepada orang lain yang pada 
akhirnya aktor akan mengontrol penampilannya.  
   Dalam kehidupan panggung sandiwara tersebut, Goffman 
membedakan dua penampilan yakni panggung depan dan panggung belakang.  
Panggung depan merupakan situasi dimana penonton dapat menyaksikan 
penampilan itu. Dimana aktor bisa dengan bebas mengekspresikan diri, 
berusaha yang terbaik dalam membentuk kesan yang disampaikan kepada 
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penonton. Dalam penelitian ini aktor adalah seorang pelajar dan dia 
menampilkan diri lewat simbol yang digunakan yakni handphone. Sesuai 
dengan hasil penelitian, terdapat berbagai cara pelajar / aktor dalam 
membentuk kesan dan gambaran pribadi mereka. Dengan memamer-
mamerkan handphone, dengan tukar-menukar handphone seperti apa kata 
Chaney bahwa seseorang ingin menjadi penonton tetapi sekaligus juga 
ditonton, serta dengan cara memainkan handphone. Dalam membentuk 
gambaran pribadi dapat melalui desain produk, aksesori, dan bahasa yang 
dipakai dalam SMS. 
Panggung belakang merupakan daerah belakang layar, dimana 
terdapat situasi yang melatarbelakangi aktor dalam melakukan pertunjukan. 
Dalam latar belakang ini, aktor perlu menyembunyikan sesuatu dalam 
perbuatan mereka. Atau menyembunyikan sesuatu dari audien bahwa dalam 
penggunaan produk aktor melibatkan “pekerjaan kotor”. Pekerjaan kotor disini 
termasuk tugas-tugas yang tidak bersih, semi ilegal, dan cara-cara buruk 
lainnya. Pada panggung depan, pelajar bergaya dengan handphone yang dia 
pakai seolah membentuk kesan gaul, modern, fungky, dan dari status ekonomi 
tinggi. Namun pada panggung belakang terdapat suatu “pekerjaan kotor”, 
karena cenderung mereka membeli handphone secara second bahkan ada yang 
black market, selain itu ada yang memaksa orang tuanya untuk membelikan 
handphone. Para pelajar sebagai aktor telah sukses memainkan perannya. 
Karena harapan mereka / aktor untuk terkesan gaul, fungky, modern, dan 
kaya, terealisasi dari kesan yang didapat dari para penonton. Dari sini juga 
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dapat ditarik garis besar, dimana citra diri sebagai orang mampu / kaya secara 
ekonomi dari simbol benda masih diperhitungkan di wilayah ini terutama di 
SMA Negeri 1 Sambi. 
3.  Kesimpulan Metodologis 
Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif 
dengan peneliti sebagai instrumen penelitian. Dengan menggunakan tipe 
deskriptif kualitatif, penelitian ini diharapkan mampu memberikan gambaran 
tentang gaya hidup konsumtif dan pencitraan diri pelajar pengguna handphone 
di SMA Negeri 1 Sambi, kecamatan Sambi, kabupaten Boyolali. Populasi 
dalam penelitian ini adalah para pelajar SMA Negeri 1 Sambi yang memiliki 
handphone. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. 
Tujuan menggunakan purposive sampling adalah ingin memperoleh data yang 
lengkap dari orang-orang yang dianggap tahu dan dapat dipercaya untuk  
menjadi sumber data yang mantap. Didukung dengan strategi maximum 
variation, peneliti mengambil responden yang memiliki ciri-ciri yang berbeda. 
Untuk mendapatkan variasi maximum ditentukan informan dari kelas 1 
sampai kelas 3. Dimana dari keseluruhan kelas 1 diambil empat orang 
informan yang terdiri dari laki-laki dan perempuan, serta yang memiliki 
handphone model baru dan model lama. Begitu juga dilakukan pada kelas 2 
dan kelas 3. Sementara itu juga diambil 4 orang sebagai penonton terdiri dari 
guru dan pelajar.  Sementara itu diambil 4 orang sebagai penonton yang terdiri 
dari guru dan pelajar. Jadi keseluruhan informan adalah 16 orang. 
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  Dalam teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara 
mendalam dan mencatat dari berbagai sumber dokumen, diiantaranya arsip-
arsip sekolah dan catatan statistik siswa. Untuk validitas data peneliti 
mengadakan recheck. Yakni penulis mengulangi dalam garis besarnya apa 
yang dikatakan oleh informan dengan maksud agar dia dapat memperbaiki 
jika ada kekeliruan dan menambah apa yang masih kurang. 
Untuk meningkatkan validitas data, penulis menggunakan 
trianggulasi sumber yang memanfaatkan jenis sumber data yang berbeda-beda 
untuk menggali data yang sejenis. Penulis bisa memperoleh dari narasumber 
yang berbeda tingkatan dengan teknik wawancara mendalam, sehingga 
informasi dari narasumber satu bisa dibandingkan dengan informasi dari 
narasumber lain. 
Teknik analisa data yang digunakan adalah teknik analisa data 
model interaktif. Dengan teknik ini setelah pengumpulan data, akan dilakukan 
analisa melalui tiga komponen yaitu reduksi data, penyajian data (data 
display), dan penarikan kesimpulan (verifikasi). Masing-masing komponen 
dapat melihat kembali komponen yang lain sehingga komponen yang 
terkumpul akan benar-benar mewakili sesuai komponen yang diteliti. 
Namun dalam pelaksanaan kegiatan pengumpulan data di lapangan, 
penulis juga mengalami kesulitan antara lain kerena keterbatasan waktu 
beberapa informan, ketidakseriusan informan dalam menjawab pertanyaan, 
dan sulitnya mencari informan yang benar-benar bersedia untuk 
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diwawancarai. Meskipun dalam penyajian data cukup bervariasi akan tetapi 
penelitian ini dirasa masih kurang mendalam. 
B.  Saran 
 Beberapa saran dapat penulis sampaikan, sebagai penutup dalam laporan 
penelitian ini, sebagai berikut : 
1. Bagi pihak sekolah, dalam hal ini SMA Negeri 1 Sambi agar lebih 
aktif untuk mengadakan pertemuan-pertemuan dengan para wali siswa, 
terutama dalam membahas tentang gaya hidup konsumtif putra putri 
mereka. Mengingat kehihupan ekonomi mereka cenderung berada 
pada posisi menengah dan bawah. Sehingga sikap dan gaya hidup 
boros lebih bisa diminimalisir. 
2. Bagi para guru, agar lebih meningkatkan razia-razia handphone kepada 
para pelajar, mengingat adanya kecenderungan handphone 
dimanfaatkan untuk hal-hal negatif seperti menyimpan gambar-gambar 
dan video porno. Hal ini akan semakin konsumtif terhadap penggunaan 
waktu, uang, dan barang. Disamping itu juga agar lebih aktif 
memberikan pengarahan kepada para murid untuk lebih bergaya hidup 
hemat dan efektif. Mengingat posisi mereka masih sebagai pelajar 
yang tugasnya adalah belajar semaksimal mungkin. 
3. Bagi para pelajar, agar lebih bisa memanfaatkan waktu penting mereka 
sebagai seorang pelajar. Bukan hanya mementingkan beraktivitas dan 
bergaya dengan handphone untuk hal-hal yang kurang penting hanya 
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A.  KARAKTERISTIK 
      1.  Identitas Responden 
           -  Nama  : 
           -  Kelas   : 
           -  Merek&series HP : 
           -  SIM Card  : 
           -  Uang Saku Perbulan : 
      2.  Bagaimana anda pertama kali memiliki HP ? 
      3.  Bagaimana alasan anda memakai HP ? 
      4.  Mengapa memilih HP dengan merek & series yang anda pakai sekarang ? 
      5.  Bagaimana status HP anda saat ini ? 
 
B.  GAYA HIDUP KONSUMTIF 
      1.  Bagaimana penggunaan waktu pagi hingga malam anda, dalam kaitannya 
dengan pemakaian HP ? 
      2.  Mengapa pada waktu-waktu itu anda melakukan aktivitas ber HP? 
      3. Pada waktu yang bagaimana anda bisa menampilkan diri dengan HP 
didepan teman-teman anda ? 
      4.  Dengan memiliki HP apakah waktu-waktu penting anda merasa dirugikan ? 
Bagaimana alasan anda ? 
      5.  Bagaimana denga penggunaan uang untuk kebutuhan HP anda ? 
      6.  Bagaimana anda mengatur uang saku untuk kebutuhan HP anda ? 
      7.  Berapa biaya rata-rata untuk kebutuhan HP anda perbulan ? 
      8.  Bagaimana anda memanfaatkan fasilitas / fitur handphone anda ? 
      9.  Bagaimana cara anda menampilkan diri di depan teman-teman anda lewat 
aktivitas HP yang anda lakukan ? 
     10.  Bagaimana isi SMS atau telepon yang biasa anda lakukan ? 
     11.  Mengapa anda melakukan SMS aau telepon dengan pesan tersebut ? 
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      12.  Bagaimana pendapat anda dengan pernyataan bahwa memakai HP lebih 
mementingkan kesenangan dan penghargaan dari pada kebutuhan yang 
sebenarnya ? 
 
C.  PENCITRAAN DIRI 
C.1  Pertanyaan untuk aktor atau pengguna handphone 
      1.   Bagaimana cara anda membentuk kesan dari orang lain, dengan 
handphone yang anda pakai sekarang ? 
      2.   Bagaimana cara anda membentuk gambaran pribadi dari orang lain, 
dengan handphone yang anda pakai sekarang ? 
      3.     Bagaimana kondisi handphone anda waktu pertama kali anda beli ? baru, 
second, atau BM (Black Market) ? Bagaimana alasan anda ? 
      4.     Bagaimana kesan yang anda harapkan dari orang yang melihat anda ? 
      5.     Bagaimana gambran diri yang anda harapkan dari orang yang melihat 
anda ? 
 
C. 2  Pertanyaan untuk penonton (orang yang melihat pengguna handphone) 
     1.  Bagaimana pandangan anda, terhadap mereka yang menggunakan HP 
model baru dengan fitur yang cukup lengkap ? 
     2.   Bagaimana pandangan anda, terhadap mereka yang menggunakan  HP 
model lama dengan fitur yang kurang lengkap ? 
     3.    Bagaimana penilaian anda terhadap karakter / gambaran pribadi dengan 
HP yang mereka gunakan ? 
     4.    Bagaimana pesan yang anda dapat dari mereka yang sering beraktivitas 
dengan HP di sekolah ? 
     5.    Apakah HP bisa menunjukkan status sosial mereka ? 
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